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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
interaktif fisika materi induksi elektromagnetik dan mengetahui kelayakannya. 
Peneliti mengembangkan media pembelajaran dengan memberikan simulasi dan 
video dalam media pembelajaran yang dikembangkan. 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau 
Research and Development (R&D). Prosedur pengembangan mengikuti prosedur 
Borg and Gall yang dapat dilakukan dengan lebih sederhana dengan melibatkan 
tujuh tahapan yaitu 1) Potensi dan masalah, 2) Pengumpulan data, 3) Desain 
produk, 4) Validasi produk, 5) Revisi produk, 6) Uji coba produk, 7) Revisi 
produk sehingga menghasilkan produk akhir yang layak digunakan.  Teknik 
pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan wawancara 
dan angket. Angket kelayakan media pembelajaran diberikan kepada validator 
ahli materi dan ahli media. Sedangkan respon peserta didik terhadap media 
pembelajaran yang dikembangkan diberikan kepada peserta didik di SMA N 2 
Kotabumi sebanyak 30 peserta didik, SMA Al-Huda Jatiagung sebanyak 30 
peserta didik dan MA Al-Muhajirin sebanyak 30 peserta didik. 
Hasil penelitan menunjukan bahwa pada uji validitas ahli materi dan 
media memperoleh persentase 89,25%  termasuk dalam kategori sangat layak dan 
ujicoba skala kecil dan skala besar media pembelajaran interaktif fisika pada 
materi induksi elektromagnetik memperoleh persentase 85,3% termasuk dalam 
katagori sangat baik. Setelah dilakukan revisi, media pembelajaran interaktif 
fisika dapat digunakan sebagai media pembelajaran bagi siswa kelas XII SMA. 
Kata Kunci :Media Pembelajaran Fisika, Induksi Elektromagnetik, Adobe Flash 
CS6 
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MOTTO 
 
“Barang siapa keluar untuk mencari ilmu maka dia berada di jalan Allah” 
(HR. Turmudzi)  
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BAB I 
 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan teknologi yang sangat pesat di era globalisasi saat ini 
telah memberikan banyak manfaat dalam kemajuan diberbagai bidang. 
Manusia sebagai pengguna teknologi harus mampu memanfaatkan teknologi 
yang ada saat ini. Adaptasi manusia dengan teknologi baru yang telah 
berkembang wajib untuk dilakukan melalui pendidikan. Hal ini dilakukan 
agar generasi penerus bangsa tidak tertinggal dalam hal teknologi baru. 
Dengan begitu teknologi dan pendidikan mampu berkembang bersama seiring 
dengan adanya generasi baru.  
Pendidikan merupakan sebuah sarana yang efektif dalam mendukung 
perkembangan serta peningkatan ilmu pengetahuan. Perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi ini mendorong manusia untuk meningkatkan mutu 
pendidikan dalam bidangnya masing-masing. Peningkatan mutu pendidikan 
merupakan sasaran pembangunan di bidang pendidikan nasional dan 
merupakan bagian integral dari upaya peningkatan sumber daya manusia di 
Indonesia secara menyeluruh. 
Berkaitan dengan mutu pendidikan, pemerintah juga mengeluarkan 
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional, sebagai pengganti Undang-Undang Nomor 2 Tahun 1989. 
 
2 
 
 
“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 
serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 
negara”.1 
 
Dunia pendidikan saat ini memasuki era dunia media, dimana proses 
pembelajaran menuntut untuk lebih mengarah pada penggunaan media. Lebih 
lagi pada proses pembelajaran yang menekankan pada active learning, oleh 
karena itu tidak menutup kemungkinan bahwa guru dituntut lebih menguasai 
IPTEK untuk bersaing dengan dunia global. 
Orientasi IPTEK harus diberangkatkan dari moral Al-Qur’an dan 
konsep IPTEK didasarkan pada ketentuan mutlak yang ditetapkan dalam Al-
Qur’an.2  Al-Qur’an bagi pendidikan menjadi sumber normatifnya, sehingga 
konsep belajar dan pembelajaran akan ditemukan dalil-dalilnya dari Al-
Qur’an itu sendiri.3 Ada beberapa ayat Al-Qur’an yang menyinggung akan 
pentingnya pendidikan mengenai janji Allah yang akan meninggikan derajat 
orang-orang yang berilmu. Berikut ini salah satu dalil dari Allah SWT dalam 
Al-Qur’an surah Al-Mujadalah ayat 11; 
َاهَُّيأَٰٓ  َي  َهيِذَّلٱ  ِيف ْاىُحََّسَفت ۡمَُكل َلِيق اَِذإ ْا َُٰٓىىَماَء ِِسل  َجَمۡلٱ  َف ْاىُحَسۡفٱ  ِحَسَۡفي ُ َّللّٱ 
 َلِيق اَِذإَو ۡۖۡمَُكل ْاوُزُشوٱ  َف ْاوُزُشوٱ  َِعفَۡزي ُ َّللّٱ  َهيِذَّلٱ  َو ۡمُكىِم ْاُىىَماَء َهيِذَّلٱ 
 ْاُىتُوأ َمۡلِعۡلٱ  َو ٖۚ ت  َجَرَد ُ َّللّٱ  ٞزِيبَخ َنُىلَمَۡعت اَِمب١١ 
 
 
 
                                                           
1 Undang-Undang RepubIik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional, Bab 1, Pasal 1 ayat (1). 
2 Agus Sutiyono, Ilmu Ladunni dalam Perspektif Al-Ghazali (Semarang : Jurnal 
Pendidikan Islam, 2013) h. 3. 
3 Syeh Hawib Hamzah, Petunjuk Al-Qur’an tentang Belajar dan Pembelajaran 
(Disertasi) h. 3. 
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Artinya : Hai orang-orang yang beriman apabila dikatakan kepadamu, 
“berlapang-lapanglah dalam majlis”, maka lapangkanlah niscaya Allah akan 
memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan : “Berdirilah kamu”, 
maka berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman 
di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. 
Dan Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan. (QS. Al-Mujadalah 
ayat 11).
4
  
 
Dalam surah tersebut mengisyaratkan bahwa manusia mulia di 
hadapan Allah SWT apabila memiliki pengetahuan, dan pengetahuan dapat 
dimiliki dengan jalan belajar dan berfikir karena pendidikan merupakan 
masalah hidup yang mewarnai kehidupan manusia dan mengharuskan 
mencarinya tanpa terbatas usia, tempat, jarak, waktu dan keadaan. 
Menuntut ilmu tidak mengenal waktu dan juga tidak mengenal 
gender.
5
  Ilmu memiliki peranan besar dalam membentuk sudut pandang dan 
pola fikir menjadi lebih positif dan maju, membangun karakter yang baik 
melalui pendidikan akhlak dan sopan santun dari berbagai disiplin ilmu. Salah 
satu disiplin ilmu tersebut adalah ilmu fisika. Ilmu fisika dapat membentuk 
manusia mencintai kebenaran, tidak terburu-buru dalam menarik kesimpulan, 
jujur, tekun dan antusias.
6
 
Fisika adalah ilmu pengetahuan yang dapat membentuk sikap positif 
dengan menikmati dan menyadari keindahan keteraturan perilaku alam 
sehingga dapat menjelaskan berbagai peristiwa alam dan keluasan penerapan 
fisika dalam teknologi.
7
 Fisika juga dapat menjelaskan keagungan serta 
                                                           
4  Departemen Agama RI,  Al-Quran dan Terjemahnya, (Bandung : CV Penerbit 
Diponegoro, 2006)  h. 434 
5  Mulyono, Kedudukan Ilmu dan Belajar dalam Islam (Malang : Fakultas Tarbiyah 
UIN Maulana Ibrahim, 2009) h. 217. 
6 Zainuddin, Analisis Karakteristik Umum Materi Ajar Fisika Serta Strategi belajar dan 
Pembelajarannya (Banjarmasin : Jurnal pendidikan MIPA, 2007) h. 69. 
7  Jayanti O., Sutarto, I Ketut Mahardika, Paket Bahan Ajar dengan Analisis Kejadian 
Riil Dalam Foto dan Wacana Isu dalam Pembelajaran Fisika di SMA (Disertasi, Universitas 
Jember) h. 230. 
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kebesaran Allah SWT. Kajian tentang teori-teori fisika telah lebih dahulu di 
singgung dalam Al-Qur’an yang dapat dibuktikan kebenarannya. 
Berdasarkan hasil pra penelitian di MA Al-Muhajirin Bandar Sakti 
mengenai mata pelajaran fisika terkhusus pada materi induksi 
elektromagnetik, peserta didik menganggap sulit untuk memahaminya, tidak 
semua masalah fisika dapat disimulasikan di laboratorium, terlebih dengan 
penggunaan laboratorium yang terbatas sehingga membuat pemahaman siswa 
menjadi minim pada materi induksi elektromagnetik. Metode pembelajaran 
menggunakan metode diskusi sehingga perlu media pembelajaran yang baru 
agar peserta didik lebih berantusias mempelajari materi induksi 
elektromagnetik. MA Al-Muhajirin sudah memiliki berbagai media bantu 
seperti LCD serta proyektor yang dapat digunakan guru dalam membantu 
pemahaman siswa namun keterbatasan wawasan yang membuat guru belum 
memanfaatkan alat tersebut.
8
 
Berdasarkan hasil pra penelitian di SMA Negeri 2 Kotabumi 
mengenai materi induksi elektromagnetik, peserta didik masih menganggap 
materi tersebut merupakan materi yang sulit difahami karena merupakan 
materi yang abstrak jika hanya dijelaskan dengan metode konvensional. Di 
lapangan, pendidik masih menggunakan buku cetak dalam memamparkan 
materi tersebut, sehingga peserta didik banyak mengalami kebosanan dan 
pemahaman siswa terhadap materi sangat kurang.
9
 
Fakta lain juga didapat dari hasil pra penelitian di SMA Al-Huda 
Jatiagung bahwa sekolah tersebut masih menggunakan metode ceramah dan 
                                                           
8 Linanda Setya Oktaviani, wawancara  dengan guru fisika, MA Al-Muhajirin Bandar 
Sakti, 17 Februari 2017 
9 Yulyasari, wawancara dengan guru fisika, SMA Negeri 2 Kotabumi, 18 Februari 2017 
5 
 
 
demonstrasi dalam pembelajaran sedangkan peserta didik menganggap sulit 
terhadap mata pelajaran fisika dan sangat membutuhkan media pembelajaran 
yang sesuai dengan perkembangan teknologi. Penggunaan media berbasis 
Adobe Flash CS6 membuat peserta didik lebih tertarik dalam proses 
pembelajaran. Ketersediaan LCD serta proyektor yang minim diaplikasikan 
serta rendahnya pengetahuan guru dalam bidang teknologi membuat materi 
induksi elektromagnetik masih menggunakan metode konvensional.
10
 
Berdasarkan pemaparan di atas, mata pelajaran fisika menjadi salah 
satu pelajaran yang kurang diminati dan dianggap sulit, karena selain materi 
dalam mata pelajaran yang sulit dipahami, terkadang juga penyampaian 
materi oleh guru kurang menarik dan kurang bervariasi. Sedangkan pelajaran 
fisika merupakan pelajaran yang perlu adanya pemahaman konsep bukan 
untuk dihafalkan dan seharusnya juga guru membimbing peserta didik agar 
memiliki pengalaman langsung dalam pembelajaran yang berbasis teknologi 
informasi dan komunikasi. 
Ilmu fisika memiliki tiga sifat yaitu abstraksi, empiris dan matematis. 
Sehingga peranan media pembelajaran fisika sangat diperlukan karena tidak 
semua konsep fisika dapat dilakukan di laboratorium serta analisis 
matematis.
11
 Media pembelajaran dapat membantu ketika konsep-konsep 
fisika yang sifatnya abstrak menjadi lebih konkret dengan visualisasi dinamis 
(animasi). Selain itu media pembelajaran dapat membuat suatu konsep fisika 
lebih menarik karena memiliki Ispring sebagai media evaluasi untuk 
                                                           
10 Farid Densa, wawancara dengan guru fisika, SMA Al-Huda Jatiagung, 7 April 2017 
11 Eka Reny V, Yohanes Radiyono, Dwi Teguh Rahardjo, Pengembangan Media 
Pembelajaran Fisika Menggunakan Macromedia Flash Pro 8 Pada Pokok Bahasan Suhu 
dan Kalor (Karanganyar : JPF Vol 1 No. 1, 2013) h. 145. 
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menunjang peserta didik dalam belajar dan aktif dalam pembelajaran. Media 
pembelajaran interaktif diperlukan agar peserta didik dapat berinteraksi tidak 
hanya secara fikiran tetapi secara motorik juga dituntut aktif. 
Salah satu penerapan yang dapat digunakan untuk pengembangan atau 
pembuatan media pembelajaran interaktif yaitu Adobe flash. “Software ini 
berbasis animasi vektor yang dapat digunakan untuk menghasilkan animasi 
web, presentasi, game, film maupun CD pembelajaran interaktif”.12 Media ini 
juga menggabungkan dan mensinergikan semua media yang terdiri dari teks, 
grafis, foto, video, animasi, musik, narasi dan interaktivitas yang dapat di 
program berdasarkan teori pembelajaran. 
Peneliti menggunakan software Adobe Flash CS6 yang berbentuk 
presentasi sebagai pertimbangan untuk membuat media pembelajaran 
interaktif karena Adobe Flash CS6  dapat mengurangi kebosanan peserta 
didik sehingga peserta didik lebih tertarik dalam proses pembelajaran.
13
 
Keunggulan Adobe Flash CS6  yaitu dapat menghubungkan beberapa unsur 
seperti teks, suara, video, gambar dan animasi yang lebih lengkap 
dibandingkan dengan software lainnya.
14
 Keuntungan lain menggunakan 
media pembelajaran interaktif Adobe Flash CS6 dibandingkan dengan media 
lain adalah memungkinkan peserta didik untuk belajar mandiri, interaktivitas 
yang tinggi, menumbuhkan tingkat ingatan, serta lebih efesien dan praktis. 
                                                           
12 Emut. “Membuat Animasi Obyek dan Teks dengan Menggunakan Macromedia Flash 
8” (on-line) tersedia di: http://www.slideshare.net/dhamar3/membuat-animasi-dengan-
menggunakan-macromedia-flash. Di akses pada13 Januari 2017. 
13 Rima Izlatul Lailiyah, Suci Rohayati, “Pengembangan media pembelajaran berbasis 
Adobe flash CS6 pada materi jurnal penyesuaian perusahaan dagang kelas X-AK SMK 
Muhammadiyah 1 Taman” (Surabaya : Jurnal Pendidikan Akuntansi) h. 3. 
14 Rizki Bayu Aji, Norma Sidik R., Siti Fatimah, “pengembangan media pembelajaran 
fisika berbasis adobe flash CS6 dengan pendekatan Contextual Teaching Learning (CTL)” 
(Yogyakarta : Kaunia Vol XI No.1, 2015) h. 79 
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Terlebih materi fisika mengenai induksi elektromagnetik memiliki sifat 
abstrak, sehingga peserta didik dapat langsung melihat secara nyata hingga 
akhirnya memberikan penekanan pada aspek pemahaman peserta didik, 
dengan demikian pengembangan media pembelajaran interaktif fisika 
menggunakan Adobe Flash CS6 pada materi induksi elektromagnetik perlu 
dilakukan. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan penulis, 
maka dapat diidentifikasi masalah sebagai berikut: 
1. Fisika merupakan salah satu pelajaran yang kurang diminati karena 
memuat konsep yang abstrak. 
2. Peserta didik kurang dapat membayangkan proses fisis yang terjadi dalam 
fisika. 
3. Keterbatasan wawasan teknologi pendidik dalam penggunaan media pada 
proses pembelajaran. 
4. Pemanfaatan media pembelajaran kurang maksimal. 
 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka peneliti membatasi 
masalah menjadi: 
1. Media pembelajaran yang digunakan berupa aplikasi Adobe Flash CS6. 
2. Materi yang disajikan hanya pokok bahasan induksi elektromagnetik. 
3. Media pembelajaran digunakan oleh peserta didik kelas XII SMA/MA. 
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4. Pengujian media pembelajaran dibuat hanya meliputi penilaian kualitas 
produk dan tidak diujicobakan pengaruhnya terhadap prestasi peserta 
didik. 
 
D. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif fisika menggunakan 
Adobe Flash CS6 pada materi induksi elektromagnetik di kelas XII 
SMA/MA? 
2. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif 
fisika menggunakan Adobe Flash CS6 pada materi induksi 
elektromagnetik di kelas XII SMA/MA? 
 
E. Kegunaan Penelitian 
Beberapa manfaat dari penelitian ini diantaranya : 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi penambah wawasan 
keilmuan dan memajukan pola pikir peneliti dan pembaca mengenai 
pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash 
CS6. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi guru, sebagai salah satu masukan atau ide untuk melakukan 
inovasi dalam membuat media pembelajaran interaktif yang tepat 
agar tercipta suasana pembelajaran yang menarik dan interaktif. 
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b. Bagi peserta didik, membantu peserta didik untuk lebih memahami 
materi induksi elekromagnetik dengan media pembelajaran yang 
lebih menarik, efektif dan praktis. 
c. Bagi peneliti, diharapkan hasil penelitian ini menjadi salah satu 
rujukan yang relevan untuk penelitian selanjutnya. 
d. Bagi sekolah yaitu untuk menjadikan media pembelajaran interaktif 
menggunakan Adobe Flash CS6 sebagai masukan dalam menyusun 
program peningkatan kualitas sekolah dan kinerja guru. 
 
 
 
 
 
BAB II 
 
LANDASAN TEORI 
 
A. Konsep Pengembangan Produk 
Konsep pengembangan yang digunakan oleh peneliti adalah penelitian 
dan pengembangan (research and development/R&D). Research and 
Development merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.
1
 
Research and Development merupakan suatu proses atau langkah-langkah 
untuk mengembangkan produk baru atau menyempurnakan produk yang 
sudah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. Penelitian ini bertujuan untuk 
memodifikasi dan mengembangkan produk serta menguji keefektifan produk 
ketika digunakan di lapangan. 
Selanjutnya untuk menguji produk yang masih bersifat hipotetik 
tersebut, digunakan eksperimen atau action research. Setelah produk teruji, 
maka dapat diaplikasikan. Proses pengujian produk dengan eksperimen 
tersebut dinamakan penelitian terapan (applied research). Penelitian dan 
pengembangan bertujuan untuk menemukan, mengembangkan dan 
memvalidasi suatu produk.
2
 
                                                           
1 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 
2015). Cet 21, h.407  
2 Sri Haryati, “Research and Development (R&D) Sebagai Salah Satu Model Penelitian 
Dalam Bidang Pendidikan” ( FKIP – UTM Vol. 37 No. 1, 2012), h. 13 
11 
 
 
Dalam penelitian dan pengembangan dibutuhkan sepuluh langkah 
pengembangan untuk menghasilkan produk akhir yang siap untuk diterapkan 
dalam lembaga pendidikan, seperti ditunjukkan pada Gambar 2.1 berikut. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.1 Langkah-langkah penggunaan model research and 
development (R&D)
3
 
 
Model Borg & Gall yang telah dimodifikasi oleh sugiyono dalam 
penelitian pengembangan dibutuhkan sepuluh langkah prosedur untuk 
menghasilkan produk akhir yang siap untuk diterapkan dalam lembaga 
pendidikan. Pemilihan model Borg & Gall dalam penelitian ini yaitu mampu 
menghasilkan produk yang memiliki nilai validasi tinggi karena melalui 
serangkaian ujicoba di lapangan dan divalidasi oleh para ahli. 
Produk R&D tidak selalu berbentuk benda atau perangkat 
keras (hardware), seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran di kelas atau 
di laboratorium, tetapi bisa juga perangkat lunak (software), seperti program 
komputer untuk pengolahan data, pembelajaran di kelas, perpustakaan atau 
                                                           
3 Sugiyono, Op.Cit., h.298 
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laboratorium, ataupun model-model pendidikan, pembelajaran, pelatihan, 
bimbingan, evaluasi, manajemen, dan lain sebagainya. Untuk dapat 
menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis 
kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat 
berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji 
keefektifan produk tersebut. 
Penelitian-penelitian di bidang pendidikan, umumnya ditujukan untuk 
menemukan pengetahuan baru berkenaan dengan fenomena-fenomena yang 
bersifat fundamental, serta praktik-praktik pendidikan. Penelitian tentang 
fenomena-fenomena fundamental pendidikan dilakukan melalui penelitian 
dasar (basic research), sedang penelitian tentang praktik pendidikan 
dilakukan melalui penelitian terapan (applied research). Beberapa penelitian 
terapan secara sengaja diarahkan pada pengembangan suatu produk, beberapa 
penelitian lain melakukan pengembangan produk secara tidak sengaja, karena 
dalam penelitiannya mengandung atau menuntut pengembangan produk. 
Penelitian pengembangan merupakan suatu usaha untuk 
mengembangkan suatu produk yang efektif untuk digunakan sekolah dan 
bukan untuk menguji teori.
4
 Penelitian dan pengembangan merupakan metode 
penghubung atau pemutus kesenjangan antara penelitian dasar dengan 
penelitian terapan. Sering dihadapi adanya kesenjangan antara hasil-hasil 
penelitian dasar yang bersifat teoritis dengan penelitian terapan yang bersifat 
praktis. 
                                                           
4Sri Kantun, “Hakikat dan Prosedur Penelitian Pengembangan,” 
http://library.unej.ac.id/client/search/asset/468, h. 77 
13 
 
 
Kesenjangan ini dapat dihilangkan atau disambungkan dengan 
penelitian dan pengembangan. Dalam pelaksanaan penelitian dan 
pengembangan, ada beberapa metode yang digunakan, yaitu metode: 
deskriptif, evaluatif, dan eksperimental. Metode penelitian deskriptif, 
digunakan dalam penelitian awal untuk menghimpun data tentang kondisi 
yang ada. Kondisi yang ada mencakup: (1) kondisi produk-produk yang 
sudah ada sebagai bahan perbandingan atau bahan dasar (embrio) untuk 
produk yang akan dikembangkan, (2) kondisi pihak pengguna, seperti 
sekolah, guru, kepala sekolah, siswa, serta pengguna lainnya, (3) kondisi 
faktor-faktor pendukung dan penghambat pengembangan dan penggunaan 
dari produk yang akan dihasilkan, mencakup unsur manusia, saran-prasarana, 
biaya, pengelolaan, dan lingkungan. 
Metode evaluatif, digunakan untuk mengevaluasi proses uji coba 
pengembangan suatu produk. Produk dikembangkan melalui serangkaian uji 
coba, dan setiap kegiatan uji coba diadakan evaluasi, baik evaluasi hasil 
maupun .penyempurnaan-penyempurnaan. 
Metode eksperimen digunakan untuk menguji keampuhan dari produk 
yang dihasilkan. Walaupun dalam tahap uji coba telah ada evaluasi 
(pengukuran), tetapi pengukuran tersebut masih dalam rangka pengembangan 
produk, belum ada kelompok pembanding. Dalam eksperimen telah diadakan 
pengukuran selain pada kelompok eksperimen juga pada kelompok 
pembanding atau kelompok kontrol. Pemilihan kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol dilakukan secara acak atau random. Pembandingan hasil 
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eksperimen pada kedua kelompok tersebut dapat menunjukkan tingkat 
keampuhan dari produk yang dihasilkan. 
Strategi penelitian dan pengembangan banyak digunakan dalam 
teknologi instruksional atau teknologi pembelajaran yang sekarang lebih 
difokuskan pada sistem instruksional atau sistem pembelajaran. Strategi ini 
banyak digunakan untuk mengembangan model-model: desain atau 
perencanaan pembelajaran, proses atau pelaksanaan pembelajaran, evaluasi 
pembelajaran dan model-model program pembelajaran. Penelitian dan 
pengembangan juga banyak digunakan untuk mengembangkan bahan ajaran, 
media pembelajaran serta manajemen pembelajaran. Penggunakan strategi 
penelitian dan pengembangan dalam teknologi instruksional banyak diguna-
kan dalam pendidikan dan pelatihan bidang industri, bisnis, kemiliteran, 
teknologi, kedokteran dan lain sebagainya. 
 
1. Langkah-langkah Penelitian Pengembangan 
Menurut Borg dan Gall (1989) ada  langkah pelaksanaan strategi 
penelitian dan pengembangan yang dilakukan untuk menghasilkan 
produk tertentu  dan untuk menguji keefektifan produk yang 
dimaksud. Adapun langkah-langkah penelitian dan pengembangan 
adalah : 
a. Potensi dan masalah 
Penelitian ini dapat berangkat dari adanya potensi atau masalah. 
Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan 
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memiliki suatu nilai tambah pada produk yang diteliti.
5
 
Pemberdayaan akan berakibat pada peningkatan mutu dan akan 
meningkatkan pendapatan atau keuntungan dari produk yang 
diteliti. Masalah juga bisa dijadikan sebagai potensi, apabila kita 
dapat mendayagunakannya. Sebagai contoh sampah dapat 
dijadikan potensi jika kita dapat merubahnya sebagai sesuatu yang 
lebih bermanfaat. Potensi dan masalah yang dikemukakan dalam 
penelitian harus ditunjukkan dengan data empirik. 
Masalah akan terjadi jika terdapat penyimpangan antara yang 
diharapkan dengan yang terjadi. Masalah ini dapat diatasi melalui 
R&D dengan cara meneliti sehingga dapat ditemukan suatu model, 
pola atau sistem penanganan terpadu yang efektif yang dapat 
digunakan untuk mengatasi masalah tersebut. 
b. Mengumpulkan Informasi dan Studi Literatur 
Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukan secara faktual, maka 
selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi dan studi 
literatur yang dapat digunakan sebagai bahan untuk perencanaan 
produk tertentu yang diharapkan dapat mengatasi masalah 
tersebut.
6
 
Studi ini ditujukan untuk menemukan konsep-konsep atau 
landasan-landasan teoretis yang memperkuat suatu, produk. Produk 
pendidikan, terutama produk yang berbentuk model, program, 
sistem, pendekatan, software dan sejenisnya memiliki dasar-dasar 
                                                           
5 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 
2015). Cet 21, h. 408 
6 Ibid., h. 411 
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konsep atau teori tertentu. Untuk menggali konsep-konsep atau 
teori-teori yang mendukung suatu produk perlu dilakukan kajian 
literatur secara intensif. Melalui studi literatur juga dikaji ruang 
lingkup suatu produk, keluasan penggunaan, kondisi-kondisi 
pendukung agar produk dapat digunakan atau diimplementasikan 
secara optimal, serta keunggulan dan keterbatasannya. Studi 
literatur juga diperlukan untuk mengetahui langkah-langkah yang 
paling tepat dalam pengembangan produk tersebut. 
Proses pengembangan produk, validasi yang dilakukan melalui uji 
ahli, dan uji coba lapangan secara terbatas perlu dilakukan sehingga 
produk yang dihasilkan bermanfaat untuk peningkatan kualitas 
pembelajaran. Proses pengembangan, validasi, dhn uji coba 
lapangan tersebut seyogyanya dideskripsikan secara jelas, sehingga 
dapat dipertanggung jawabkan secara akademik.
7
 
Produk yang dikembangkan dalam pendidikan dapat berupa 
perangkat keras seperti alat bantu pembelajaran, buku, modul atau 
paket belajar atau perangkat lunak seperti program-program 
pendidikan dan pembelajaran, model-model pendidikan, 
kurikulum, implementasi, evaluasi, instrumen pengukuran dan lain 
sebagainya. Beberapa kriteria yang harus dipertimbangkan dalam 
memilih produk yang akan dikembangkan. 
1. Apakah produk yang akan dibuat penting untuk bidang 
pendidikan? 
                                                           
7 Sri Kantun, “Hakikat dan Prosedur Penelitian Pengembangan,” 
http://library.unej.ac.id/client/search/asset/468, h. 77 (diakses 22 Februari 2017) 
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2. Apakah produk yang akan dikembangkan memiliki nilai ilmu, 
keindahan dan kepraktisan? 
3. Apakah para pengembang memiliki pengetahuan, keterampilan 
dan pengalaman dalam mengembangkan produk ini? 
4. Dapatkah produk tersebut dikembangkan dalam jangka waktu 
yang tersedia? 
 
c. Desain Produk 
Produk yang dihasilkan dalam produk penelitian research and 
development bermacam-macam. Sebagai contoh dalam bidang 
teknologi, orientasi produk teknologi yang dapat dimafaatkan untuk 
kehidupan manusia adalah produk yang berkualitas, hemat energi, 
menarik, harga murah, bobot ringan, ekonomis, dan bermanfaat 
ganda. Produk yang baik memiliki cirri : (1) sederhana; (2) dapat 
digunakan; (3) penting; (4) dapat dikendalikan; (5) dapat 
menyesuaikan; (6) dapat diteruskan/dikembangkan kembali.
8
 
Desain produk harus diwujudkan dalam gambar atau bagan, 
sehingga dapat digunakan sebagai pegangan untuk menilai dan 
membuatnya serta memudahkan pihak lain untuk memulainya. 
Desain sistem ini masih bersifat hipotetik karena efektivitasya 
belum terbukti, dan akan dapat diketahui setelah melalui pengujian-
pengujian. 
 
                                                           
8 Sri Haryati, “Research and Development (R&D) Sebagai Salah Satu Model Penelitian 
Dalam Bidang Pendidikan” ( FKIP – UTM Vol. 37 No. 1, 2012), h. 22 
18 
 
 
d. Validasi Desain 
Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah 
rancangan produk, dalam hal ini sistem kerja baru secara rasional 
akan lebih efektif dari yang lama atau tidak. Dikatakan secara 
rasional, karena validasi disini masih bersifat penilaian berdasarkan 
pemikiran rasional, belum fakta lapangan. 
Suatu model atau desain dikatakan valid jika hasil desain dapat 
diterima oleh para pengguna dan mampu menjelaskan aktualitas 
implementasi.
9
 Validasi produk dapat dilakukan dengan cara 
menghadirkan beberapa pakar atau tenaga ahli  yang sudah 
berpengalaman untuk menilai produk baru yang dirancang tersebut. 
Setiap pakar diminta untuk menilai desain tersebut, sehingga 
selanjutnya dapat diketahui kelemahan dan kekuatannya. Validasi 
desain dapat dilakukan dalam forum diskusi. Sebelum diskusi 
peneliti mempresentasikan proses penelitian sampai ditemukan 
desain tersebut, berikut keunggulannya. 
e. Perbaikan Desain 
Setelah desain produk, divalidasi melalui diskusi dengan pakar dan 
para ahli lainnya maka akan dapat diketahui kelemahannya. 
Kelemahan tersebut selanjutnya dicoba untuk dikurangi dengan 
cara memperbaiki desain. Yang bertugas memperbaiki desain 
adalah peneliti yang mau menghasilkan produk tersebut. 
 
                                                           
9 Ibid., h. 22 
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f. Uji coba Produk 
Desain produk yang telah dibuat tidak bisa langsung diuji coba 
dahulu. Tetapi harus dibuat terlebih dahulu, menghasilkan produk, 
dan produk tersebut yang diujicoba. Pengujian dapat dilakukan 
dengan ekperimen yaitu membandingkan efektivitas dan efesiensi 
sistem kerja lama dengan yang baru. 
g. Revisi Produk 
Tahap ini dilakukan berdasarkan hasil uji coba awal. Hasil uji coba 
lapangan tersebut diperoleh informasi kualitatif tentang program 
atau produk yang dikembangkan.
10
 Pengujian produk pada sampel 
yang terbatas tersebut menunjukkan bahwa kinerja sistem kerja 
baru ternyata yang lebih baik dari sistem lama. Perbedaan sangat 
signifikan, sehingga sistem kerja baru tersebut dapat diberlakukan. 
h. Ujicoba Pemakaian 
Setelah pengujian terhadap produk berhasil, dan mungkin ada 
revisi yang tidak terlalu penting, maka selanjutnya produk yang 
berupa sistem kerja baru tersebut diterapkan dalam kondisi nyata 
untuk lingkup yang luas. Dalam operasinya sistem kerja baru 
tersebut, tetap harus dinilai kekurangan atau hambatan yang 
muncul guna untuk perbaikan lebih lanjut. 
i. Revisi Produk 
Revisi produk ini dilakukan, apabila dalam perbaikan kondisi nyata 
terdapat kekurangan dan kelebihan. Dalam uji pemakaian, 
                                                           
10 Sri Kantun, “Hakikat dan Prosedur Penelitian Pengembangan,” 
http://library.unej.ac.id/client/search/asset/468, h. 84 (diakses 22 Februari 2017) 
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sebaiknya pembuat produk selalu mengevaluasi bagaimana kinerja 
produk dalam hal ini adalah sistem kerja. 
j. Pembuatan Produk Masal 
Pembuatan produk masal ini dilakukan apabila produk yang telah 
diujicoba dinyatakan efektif dan layak untuk diproduksi masal. 
Sebagai contoh pembuatan mesin untuk mengubah sampah menjadi 
bahan yang bermanfaat, akan diproduksi masal apabila berdasarkan 
studi kelayakan baik dari aspek teknologi, ekonomi dan ligkungan 
memenuhi. Jadi untuk memproduksi pengusaha dan peneliti harus 
bekerja sama. 
 
B. Acuan Teoretik 
1. Media Pembelajaran Interaktif 
Kata media berasal dari bahasa Latin, yaitu medius yang secara 
harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar, yaitu perantara atau 
pengantar sumber pesan dengan  penerima pesan.
11
 Media pembelajaran 
adalah segala sesuatu yang digunakan orang untuk menyampaikan pesan 
pembelajaran.
12
 Dengan menggunakan media pembelajaran diharapkan 
peserta didik dapat memperoleh berbagai pengalaman nyata sehingga 
materi pelajaran  yang disampaikan dapat diserap dengan mudah dan lebih 
baik. Penggunaan media dalam pembelajaran didasarkan pada konsep 
bahwa belajar dapat ditempuh melalui berbagai cara, antara lain dengan 
                                                           
11 Hamdani, “Strategi Belajar Mengajar” (Bandung : Pustaka Setia, 2011),h. 243, 
mengutip Ely, Donal P., Instructional Design & Development (New York : Syracuse 
University Publ, 1978). 
12 Hamdani, “Strategi Belajar Mengajar” (Bandung : Pustaka Setia, 2011),h. 73. 
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       metode 
 
 
mengalami secara langsung (melakukan dan berbuat), dengan mengamati 
orang lain dan dengan membaca serta mendengar.
13
 
Menurut para pakar,
14
 media pembelajaran meliputi alat yang 
secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran yang 
terdiri atas buku, tape recorder, kaset, video camera, video recorder, film, 
slide (gambar), foto, gambar, grafik, televisi dan komputer. Dalam proses 
pembelajaran, media memiliki fungsi sebagai pembawa informasi dari 
sumber (guru) menuju penerima (siswa). 
 
 
 
 
Gambar 2.2 Fungsi Media dalam Proses Pembelajaran
15
 
 
Secara umum, media pembelajaran memiliki beberapa fungsi, diantaranya 
sebagai berikut : 
1) Menyaksikan benda yang ada atau peristiwa yang terjadi pada masa 
lampau. 
2) Mengamati benda atau peristiwa yang sukar dikunjungi, baik karena 
jaraknya jauh, berbahaya atau terlarang. 
3) Memperoleh gambaran yang jelas tentang benda atau hal-hal yang 
sukar diamati secara langsung karena ukurannya terlalu besar atau 
terlalu kecil. 
                                                           
13 Nopita Setiawati, Ika Kartika, Joko Purwanto, “Pengembangan Mobile Learning (M-
Learning) Berbasis Moodle sebagai Daya Dukung Pembelajaran Fisika di SMA” 
(Yogyakarta : UIN Sunan Kalijaga), h. 182 
14 Hamdani, op. cit., h. 243. 
15 Ibid, h. 245 - 248 
Media  Pesan 
Guru Siswa 
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4) Mendengar suara yang sukar ditangkap dengan telinga secara 
langsung. 
5) Dapat melihat secara cepat proses yang berlangsung secara lambat. 
6) Dapat menjangkau audien yang besar jumlahnya dan mengamati suatu 
objek secara serempak. 
7) Dapat belajar sesuai dengan kemampuan, minat dan temponya masing-
masing. 
 
Media pembelajaran dikelompokkan menjadi tiga
16
 ; 
1) Media Visual 
Media visual adalah media yang hanya dapat dilihat dengan 
menggunakan indra penglihatan. Media visual terdiri atas media yang 
dapat diproyeksikan (project visual) berupa gambar diam atau 
bergerak dan media yang tidak dapat diproyeksikan (non-projected 
visuals) berupa gambar manusia, binatang tempat menggunakan alat 
proyeksi (proyektor) sehingga gambar atau tulisan tampak pada layar 
(screen). 
 
2) Media Audio 
Media audio adalah media yang mengandung pesan dalam bentuk 
auditif (hanya dapat didengar) yang dapat merangsang fikiran, 
perasaan, perhatian dan kemampuan peserta didik untuk mempelajari 
bahan ajar. 
                                                           
16 Ibid, h. 248 - 249 
23 
 
 
3) Media Audio Visual 
Media audio visual merupakan kombinasi media audio dan media 
visual yang dapat didengar dan dilihat. Media audio visual akan 
menjadikan penyajian bahan ajar kepada peserta didik semakin 
lengkap dan optimal. Media audio visual dapat berupa video, tayangan 
televisi dan program slide suara. 
Dalam pembelajaran komponen terpenting adalah pendidik dan 
peserta didik yang selalu berinteraksi dalam proses belajar mengajar.
17
 
Interaktif berasal dari kata interaksi, yaitu hal yang saling melakukan 
aksi, berhubungan, mempengaruhi, antar hubungan. Interaksi terjadi 
karena adanya hubungan sebab akibat yaitu adanya aksi reaksi.
18
 
Pembelajaran  Interaktif merupakan salah satu model pembelajaran 
yang sangat penting untuk meningkatkan kemampuan akademik 
siswa.
19
 Pembelajaran interaktif terfokus pada upaya untuk 
mennciptakan situasi-situasi yang komunikatif dan memungkinkan 
siswa untuk menyampaikan dan menerima pesan-pesan yang otentik 
yang mengandung informasi yang menarik bagi pengirim maupun 
penerima pesan. 
Media pembelajaran interaktif adalah suatu sistem penyampaian 
pengajaran yang menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian 
komputer kepada penonton (siswa) yang tidak hanya mendengar, melihat 
                                                           
17  Wibawanto, Wandah,  Desain dan Pemrograman Multimedia Pembelajaran Interaktif 
(Jember : Penerbit Cerdaas Ulet Kreatif) h. 2. 
18  Pengertian Menurut Para Ahli, Pengertian Interaktif, http://www.pengertianmenurut 
paraahli.net/pengertian-interaktif/ diakses pada 15 Januari 2018 
19  Feridi, Pembelajaran Interaktif, http://feridi.blog.upi.edu/2015/08/08/pembelajaran-
interaktif/ diakses pada 05 Januari 2018 
24 
 
 
video dan suara, tetapi siswa juga dapat memberikan respon yang aktif.
20
 
Media pembelajaran dikatakan interaktif apabila peserta didik tidak hanya 
melihat dan mendengar tetapi secara nyata berinteraksi langsung dengan 
media pembelajaran itu.  
Media interaktif biasanya dikemas dalam CD interaktif. CD 
interaktif adalah salah satu hasil implementasi dari multimedia, dimana 
hampir semua konten multimedia terdapat dalam satu keping CD yaitu 
berupa gambar, video, teks dan audio.
21
 
 
2. Adobe Flash CS6 
a. Pengertian Adobe Flash CS6 
Adobe Flash CS6 merupakan salah satu software yang banyak 
digunakan oleh kebanyakan orang karena kemampuannya 
mengerjakan segala hal yang berkaitan dengan multimedia.  Flash 
adalah software yang dipakai luas oleh para profesional web karena 
kemampuannya yang mengagumkan dalam menampilkan multimedia, 
menggabungkan unsur teks, grafis, animasi, suara serta interaktivitas 
bagi pengguna program animasi internet.
22
 
Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan aplikasi 
Adobe Flash CS6 yang memiliki interaktifitas dengan pengguna. 
Media pembelajaran menggunakan Adobe flash CS6 termasuk dalam 
                                                           
20  Rosyid Supriadi, Media Pembelajaran Interaktif Perangkat Lunak Pengolah Angka 
Untuk Kelas XI SMA Negeri 2 Wates (Disertasi, Universitas Negeri Yogyakarta), h. 3. 
21  Ahmad Musyaffak, Cara Aktif Membuat CD interaktif (Jakarta : Elex Media 
Komputindo, 2014), h. 1. 
22 Rizky Rahman J, Wawan Setiawan, dan Eka Fitrajaya R., Optimalisasi Macromedia 
Flash untuk Mendukung Pembelajaran Berbasis Komputer Pada Program Studi Ilmu 
Komputer FPMIPA UPI (Bandung : Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi 
Vol. 1), h. 5 
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media hasil teknologi berdasarkan komputer, karena memanfaatkan 
komputer dalam proses pengoperasiannya. Adobe flash CS6 
menyediakan berbagai macam fitur yang akan sangat membantu para 
animator untuk membuat animasi menjadi semakin mudh dan 
menarik. Adobe flash CS6 telah mampu membuat dan mengolah teks 
maupun objek dengan efek tiga dimensi sehingga hasilnya tampak 
lebih menarik. 
 
b. Keunggulan Adobe Flash CS6 
1. Siswa belajar sesuai dengan kemampuan dan ketepatannya 
dalam memahami pengetahuan dan informasi yang 
ditayangkan. 
2. Siswa dapat melakukan kontrol terhadap aktivitas belajarnya. 
3. Kemampuan media untuk menayangkan kembali informasi 
yang diperlukan oleh pemakainya. 
4. Media dapat diprogram agar mampu memberikan umpan balik 
terhadap hasil belajar. 
5. Media dapat diprogram untuk memeriksa dan memberikan 
skor hasil belajar secara otomatis. 
6. Media dapat mengintegrasikan komponen warna, musik dan 
animasi grafik. 
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c. Langkah-Langkah Mengoperasikan Adobe Flash CS6 
Ada beberapa cara yang dapat dilakukan untuk membuka 
program Adobe Flash CS6 diantaranya : 
1. Klik start kemudian sorot program pilih adobe flash CS6 
2. Klik pada shortcut atau microsoft powerpoint yang ada pada 
dekstop komputer. Setelah memilih ikon Adobe Flash CS6 
akan tampil lembar kerja program Adobe Flash CS6. 
 
3. Induksi Elektromagnetik 
a. Definisi Induksi Elektromagnetik 
Ada dua bentuk hubungan antara gejala kelistrikan dan 
kemagnetan : (1) arus listrik menghasilkan medan magnet; dan (2) 
medan magnet memberikan gaya pada arus listrik atau muatan listrik 
yang bergerak. Joseph Henry (1797 – 1878) ilmuawan berkebangsaan 
Amerika dan Michael Faraday (1791 – 1867) ilmuwan berkebangsaan 
Inggris yang telah menemukan konsep tersebut. Sebenarnya Henry 
yang menemukan terlebih dahulu, namun Faraday lebih dulu 
mempublikasikan hasil penemuannya dan meneliti secara lebih 
mendalam.
23
 
Dalam eksperimennya, Faraday menggunakan galvanometer, 
kumparan dan magnet dengan ilustrasi sebagai berikut : 
 
 
                                                           
23 Giancoli, Fisika Edisi kelima Jilid 2 (Jakarta : Penerbit Erlangga, 2001), h. 172 – 173. 
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Gambar 2.3 Percobaan Michael Faraday
24
 
Ketika magnet digerakkan mendekati atau menjauhi kumparan, 
jarum pada galvanometer bergerak ke kanan atau ke kiri, sedangkan 
ketika magnet tidak digerakkan jarum pada galvanometer juga tidak 
menyimpang ke kanan atau ke kiri. Faraday menyimpulkan bahwa 
medan magnet konstan tidak dapat menghasilkan arus, namun 
perubahan medan magnet dapat menghasilkan arus listrik. Arus listrik 
ini dinamakan arus induksi.
25
 
Berdasarkan percobaan, ditunjukkan bahwa gerakan magnet di 
dalam kumparan menyebabkan jarum galvanometer menyimpang. 
Penyimpangan jarum galvanometer tersebut menunjukkan bahwa pada 
kedua ujung kumparan terdapat arus listrik. Peristiwa timbulnya arus 
listrik seperti itulah yang disebut induksi elektromagnetik. Adapun 
beda potensial yang timbul pada ujung kumparan disebut gaya gerak 
listrik (GGL) induksi. 
 
 
                                                           
24  Belajar Fisika, Induksi Elektromgnetik, https://belajarfisika91.wordpress.com/2009/ 
11/06/3-6-induksi-elektromagnetik/ diakses pada 15 Januari 2018 
25 Giancoli, op. cit., h. 174. 
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Gambar 2.4 GGL Induksi Oleh Kumparan dan Magnet
26
 
Terjadinya GGL induksi dapat dijelaskan seperti berikut. Jika 
kutub utara magnet didekatkan ke kumparan. Jumlah garis gaya yang 
masuk kumparan makin banyak. Perubahan jumlah garis gaya itulah 
yang menyebabkan terjadinya penyimpangan jarum galvanometer. 
Hal yang sama juga akan terjadi jika magnet digerakkan keluar dari 
kumparan. Akan tetapi, arah simpangan jarum galvanometer 
berlawanan dengan penyimpangan semula. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa penyebab timbulnya GGL induksi adalah 
perubahan garis gaya magnet yang dilingkupi oleh kumparan. 
 
b. Hukum Faraday 
Michael Faraday adalah seorang ilmuwan Inggris yang ahli 
dalam bidang kimia dan fisika dan mendapat julukan "Bapak 
Listrik" karena berkat usahanya listrik menjadi teknologi yang banyak 
gunakan. Ia mempelajari berbagai bidang ilmu pengetahuan, termasuk 
elektromagnetis dan medan elektrokimia. Beliau lahir pada tanggal 22 
September 1791 dan wafat pada tanggal 25 Agustus 1867. Dia dikenal 
                                                           
26
 Fayllar, Cara Menimbulkan GGL Induksi, http://fayllar.org/cara-menimbulkan-ggl-
induksi-menggerakkan-magnet-masuk-keluar.html diakses pada 15 Januari 2018 
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sebagai perintis dalam meneliti tentang listrik dan magnet, bahkan 
banyak dari para ilmuwan yang mengatakan bahwa beliau adalah 
seorang peneliti terhebat sepanjang masa. 
 
Gambar 2.5 Garis–garis medan magnet yang menembus luasan 
permukaan. 
 
Menurut Faraday, besar GGL induksi pada kedua ujung 
kumparan sebanding dengan laju perubahan fluks magnetik yang 
dilingkupi kumparan. Artinya, makin cepat terjadinya perubahan fluks 
magnetik, makin besar GGL induksi yang timbul. Adapun yang 
dimaksud fluks nagnetik adalah banyaknya garis gaya magnet yang 
menembus suatu bidang. Besarnya perubahan fluks magnetnya 
adalah
27
 : 
 
Keterangan : 
ΦB  =  besarnya perubahan fluks magnetik (weber atau T.m
2
) 
B┴    = komponen medan magnet yang tegak lurus dengan 
   permukaan kumparan (Tesla) 
A  = luas permukaan bidang (meter
2
) 
θ  = sudut antara B  dengan garis yang tegak lurus permukaan 
   kumparan 
                                                           
27 Ibid, h. 174 
ΦB = B┴ A = BA cos θ 
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Jika fluks yang melalui loop kawat dengan N lilitan berubah sebesar 
ΔΦB dalam waktu Δt, maka besarnya GGL induksi dalam waktu itu 
adalah
28
 : 
 
Hasil fundamental ini dikenal dengan nama Hukum faraday 
tentang induksi dan merupakan satu dari hukum-hukum dasar 
elektromagnetik. Berdasarkan persamaan di atas terlihat bahwa 
semakin besar perubahan fluks magnetik, maka GGL induksi yang 
dihasilkan juga akan semakin besar.
29
 
c. Hukum Lenz 
H.F.E. Lenz (1804 – 1865) adalah seorang ilmuwan Jerman 
yang mengerjakan duplikat secara bebas penemuan Faraday dan 
Henry.
30
 Hukum Lenz menyatakan “Jika ggl induksi timbul pada 
suatu rangkaian, maka arah arus induksi yang dihasilkan sedemikian 
rupa sehingga menimbulkan medan magnetik induksi yang menentang 
perubahan medan magnetik (arus induksi berusaha mempertahankan 
fluks magnetik totalnya konstan)”31 
 
                                                           
28 Ibid, h. 175 
29 Setyo Warjanto, Pengembangan Media Pembelajaran Induksi Elektromagnetik (Jakarta 
: Prosiding Seminar Nasional Fisika, 2015) h. 24 
30 Sears dan Zemansky, Fisika Universitas Edisi Kesepuluh Jilid 2, (Jakarta : Penerbit 
Erlangga, 2004) h.  383 
31Fisika Zone, “Hukum Lenz,” http://fisikazone.com/hukum-lenz/ (diakses 1 Februari 
2017). 
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Gambar 2.6 Arah arus induksi berdasarkan hukum Lenz (a) magnet 
mendekati kumparan, (b) magnet menjauhi kumparan.
32
 
 
Ketika kedudukan magnet dan kumparan diam, tidak ada 
perubahan fluks magnet dalam kumparan. Tetapi ketika kutub utara 
magnet digerakkan mendekati kumparan, maka timbul perubahan 
fluks magnetik. Dengan demikian pada kumparan akan timbul fluks  
magnetik yang menentang pertambahan fluks magnetik yang 
menembus kumparan. Oleh karena itu, arah fluks induksi harus 
berlawanan dengan fluks magnetik. Dengan demikian fluks total yang 
dilingkupi kumparan selalu konstan. Begitu juga pada saat magnet 
digerakkan menjauhi kumparan, maka akan terjadi pengurangan fluks 
magnetik dalam kumparan, akibatnya pada kumparan timbul fluks 
induksi yang menentang pengurangan fluks magnet, sehingga selalu 
fluks totalnya konstan. Arah arus induksi dapat ditentukan dengan 
kaidah tangan kanan yaitu jika arah ibu jari menyatakan arah 
induksi magnet maka arah lipatan jari-jari yang lain menyatakan arah 
arus. 
                                                           
32  Ibid 
32 
 
 
 
Gambar 2.7 GGL Induksi oleh magnet yang mendekati kumparan
33
 
Apabila magnet digerakkan mendekati kumparan, maka pada 
kumparan akan timbul ggl induksi yang menyebabkan timbulnya arus 
induksi pada kumparan, sehingga menyebabkan timbul medan magnet 
yang menentang medan magnet tetap, maka arah arus dalam 
kumparan/hambatan dari B ke A seperti dalam pernyataan hukum 
Lenz tersebut. 
 
C. Penelitian yang Relevan 
Sebagai acuan dalam penelitian ini, ada beberapa penelitian terdahulu 
yang berhubungan dengan pengembangan media pembelajaran fisika Adobe 
Flash CS6 materi induksi elektromagnetik, diantaranya : 
1. Pengembangan media pembelajaran fisika berbasis Adobe flash CS6 
dengan pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL). Dari 
hasil penelitian diperoleh angka 79,61%  dan media pembelajaran yang 
digunakan termasuk dalam kriteria baik.
34
 
2. Perancangan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe flash 
                                                           
33 Ibid  
34 Rizki Bayu Aji, Norma Sidik R., Siti Fatimah, “pengembangan media pembelajaran 
fisika berbasis adobe flash CS6 dengan pendekatan Contextual Teaching Learning (CTL)” 
(Yogyakarta : Kaunia Vol XI No.1, 2015) 
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professional CS6 untuk meningkatkan motivasi belajar siswa SMA. 
Hasil penelitian diperoleh bahwa media pembelajaran yang 
dikembangkan dapat digunakan pendidik dan peserta didik dimanapun 
dan kapanpun.
35
 
3. Pengembangan media pembelajaran berbasis Adobe flash CS6 pada 
materi jurnal penyesuaian perusahaan dagang kelas X-AK SMK 
Muhammadiyah 1 Taman. Dari hasil penelitian diperoleh bahwa media 
Adobe flash CS6 yang dikembangkan sangat layak berdasarkan 
penilaian ahli media 82.22% dan ahli materi 83%. Diperkuat dengan 
94.3% peserta didik menyatakan  media pembelajaran baik untuk 
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran.
36
 
Pada penelitian sebelumnya, pengembangan media pembelajaran 
berbasis adobe flash CS6 dengan pedekatan CTL hanya memuat 4 menu 
utama yaitu menu KI dan KD, materi, evaluasi dan profil. Sedangkan pada 
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis adobe flash pro CS6 
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa memuat sampul depan, daftar isi, 
materi dan evaluasi. Pada pengembangan media pembelajaran berbasis adobe 
flash CS6 pada materi jurnal penyesuaian perusahaan dagang yaitu hasil 
pengembangan adobe flash CS6 hanya berbentuk presentasi yang hanya 
memaparkan materi saja. 
Berdasarkan penelitian sebelumnya yang telah dipaparkan di atas, 
                                                           
35 Murawan, “Perancangan media pembelajaran interaktif berbasis Adobe flash 
professional CS6 untuk meningkatkan motivasi belajar siswa SMA” (Semarang : Seminar 
Nasional Pendidikan Sains, 2015) 
36 Rima Izlatul Lailiyah, Suci Rohayati, “Pengembangan media pembelajaran berbasis 
Adobe flash CS6 pada materi jurnal penyesuaian perusahaan dagang kelas X-AK SMK 
Muhammadiyah 1 Taman” (Surabaya : Jurnal Pendidikan Akuntansi) 
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pengembangan media pembelajaran interaktif fisika menggunakan adobe 
flash CS6 pada materi induksi elektromagnetik membuat berbagai inovasi 
baru diantaranya memuat tampilan awal yaitu menu, tutorial dan biografi. 
Menu tersebut memuat pendahuluan, materi, lab dan evaluasi. Materi memuat 
penjelasan mengenai induksi elektromagnetik yang dilengkapi dengan 
animasi pada tiap subbabnya sehingga materi tidak terkesan monoton. Pada 
penjelasan akhir materi terdapat animasi mengenai aplikasi induksi 
elektromagnetik dalam kehidupan sehari-hari. Pada submenu lab, siswa dapat 
melakukan praktikum hanya dengan menggunakan media yang 
dikembangkan peneliti sehingga penguasaan konsep peserta didik dapat lebih 
baik lagi. Pada submenu evaluasi terdapat beberapa soal mengenai materi 
induksi elektromagnetik sehingga penguasaan konsep peserta didik dapat 
terukur dengan baik. 
Pemilihan materi induksi elektromagnetik diambil karena materi 
induksi elektromagnetik sangat membutuhkan animasi dan simulasi sehingga 
dapat mendeskripsikan materi yang abstrak menjadi lebih nyata. Media 
pembelajaran yang dikembangkan memiliki keunggulan yang lebih 
dibandingkan dengan aplikasi Phet Simulation karena dalam produk yang 
dikembangkan tidak hanya memuat simulasi saja tapi terdapat materi 
penjelasan teori. 
 
D. Desain Produk 
Berdasarkan uraian di atas, peneliti mendesain produk dalam 
penelitian ini berupa media pembelajaran interaktif Adobe Flash CS6 berbasis 
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presentasi dengan menggunakan perangkat keras dan perangkat lunak sebagai 
berikut : 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk membuat media ini adalah 
1 unit laptop dengan spesifikasi : 
a. Processor 1.6 GHz 
b. 1 GB RAM 
c. Space harddisk 250 GB 
d. Resolusi 1024 x 600 
e. Perangkat Burning sebuah CD atau DVD burner 
f. Mouse 
2. Perangkat Lunak 
Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan media 
pembelajaran ini adalah : 
a. Perangkat lunak untuk sistem operasi : Microsoft Windows 
7 ultimate 
b. Perangkat lunak utama : Adobe Flash CS6 
c. Perangkat burning VCD : Nero 7 Essential 
Pembuatan desain media pembelajaran Adobe Flash CS6 ini dimulai 
dari intro kemudian masuk menuju halaman home setelah itu masuk ke 
halaman kompetensi. Setelah itu masuk ke materi utama yang meliputi 
pemahaman konsep, aplikasi dalam kehidupan, rumus-rumus, contoh soal, 
praktikum dan diakhiri dengan latihan soal. Untuk menghindari plagiarisme 
maka di akhir media pembelajaran ditampilkan daftar pustaka atau referensi 
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yang digunakan. Objek media dikumpulkan melalui berbagai sumber seperti 
buku dan internet. Apabila tidak ditemukan dalam berbagai sumber, maka 
objek dibuat sendiri dengan aplikasi yang sudah dipersiapkan sebelumnya. 
Berikut skema tahapan pengembangan yang peneliti lakukan; 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.8 Skema Tahapan  Pengembangan Media Pembelajaran 
Interaktif 
 
Melakukan ujicoba media pembelajaran Adobe Flash CS6 pada 
sekolah yang dijadikan lokasi penelitian 
Menganalisis, mensurvei dan mengkaji masalah yang ada di tingkat 
SMA sederajat dengan mewawancarai guru mata pelajaran fisika 
Mendesain media pembelajaran yang dapat menyelesaikan masalah 
dalam proses pembelajrn fisika yaitu media Adobe Flash CS6 yang 
mengacu pada pengembangan media pembelajaran yang 
dikembangkan oleh Rizki Bayu Aji, Norma Sidik R., Siti Fatimah. 
 
Memvalidasi media pembelajaran interaktif fisika oleh validator ahli 
materi, media dan IT 
Merevisi media yang telah divalidasi oleh seluruh validator 
Melakukan revisi atau perbaikan media yang telah diujicobakan 
Mengumpulkam informasi hasil wawancara dan melakukan studi 
literatur dari jurnal terkait 
  
BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Tujuan Penelitian 
Dalam kegiatan penelitian ini, tujuan penelitian yang ingin dicapai 
yaitu: 
1. Mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif fisika menggunakan 
Adobe Flash CS6 pada materi induksi elektromagnetik di kelas XII 
SMA/MA. 
2. Mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif 
fisika Adobe Flash CS6 pada materi induksi elektromagnetik di kelas XII 
SMA/MA. 
 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Hasil pengembangan media pembelajaran interaktif fisika 
menggunakan Adobe Flash CS6 ini dapat digunakan oleh seluruh siswa 
kelas XII Tingkat Menengah Atas, akan tetapi pada penelitian ini hanya 
diterapkan di SMA Negeri 2 Kotabumi, SMA Al-Huda Jatiagung dan   
MA Al-Muhajirin Bandar Sakti untuk mengetahui kelayakan produk 
berupa media pembelajaran interaktif fisika yang dikembangkan. Lokasi 
tersebut dipilih karena memiliki semua aspek pendukung agar penelitian 
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dapat berjalan dengan baik. 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 
2017/2018 yaitu dimulai melalui tahap menentukan potensi dan masalah  
hingga selesai tahap ujicoba lapangan. 
 
C.  Karakteristik Sasaran Penelitian 
Karakteristik sasaran penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas 
XII Tingkat Menengah Atas. Dalam proses kegiatan belajar mengajar peserta 
didik masih menganggap bahwa fisika itu sulit dipahami, terlebih pada materi 
induksi elektromagnetik yang bersifat abstrak jika hanya menggunakan 
metode konvensional. Kurangnya wawasan pendidik dalam menggunakan 
berbagai macam metode baru dan minimnya pengetahuan pendidik dalam 
memanfaatkan kecanggihan dunia globalisasi membuat peserta didik sulit 
memahami materi. Kondisi seperti ini yang membuat minat dan motivasi 
belajar peserta didik berkurang terhadap pelajaran fisika. 
Berdasarkan permasalahan yang dikemukakan di latar belakang, maka 
diperlukan media alternatif yang dapat memotivasi minat peserta didik dalam 
memahami materi fisika, dapat memvisualisasikan materi fisika yang 
dianggap abstrak, dapat meningkatkan kemampuan kognitif siswa, dan 
bersifat praktis (bisa digunakan kapanpun, dimanapun, dan oleh siapapun). 
Media alternatif yang dapat dikembangkan untuk peserta didik saat ini adalah 
media pembelajaran interaktif Adobe flash CS6. Karena media pembelajaran 
interaktif dapat digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik 
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dan dapat memvisualisasikan materi fisika yang abstrak menjadi nyata dan 
dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan peserta didik dibandingkan dengan 
peserta didik yang mempelajari materi fisika dengan menggunakan buku teks 
saja. 
 
D. Pendekatan dan Metode Penelitian 
1. Metode penelitian kualitatif 
Metode penelitian kualitatif adalah metode penelitian yang 
berlandaskan pada filsafat postpositivisme, digunakan untuk meneliti pada 
kondisi obyek alamiah, (sebagai lawannya adalah eksperimen) dimana 
peneliti adalah sebagai instrumen kunci, pengambilan sampel sumber data 
dilakukan secara purposive dan snowball, teknik pengumpulan dengan 
trianggulasi (gabungan), analisis data bersifat induktif/kualitatif, dan hasil 
penelitian kualitatif lebih menekankan makna dari pada generalisasi.
1
 
 
2. Metode Pengembangan Produk 
Penelitian yang digunakan oleh peneliti menggunakan metode 
penelitian dan pengembangan (research and development/R&D). Research 
and Development merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.
2
 
Research and Development merupakan suatu proses atau langkah-langkah 
untuk mengembangkan produk baru atau menyempurnakan produk yang 
sudah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. Penelitian ini bertujuan 
                                                             
1
 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 
2012). Cet 20 dan 21, h.15  
2
 Ibid, h.407  
40 
 
untuk memodifikasi dan mengembangkan produk serta menguji 
keefektifan produk ketika digunakan di lapangan. 
Dalam penelitian dan pengembangan Model Borg & Gall yang telah 
dimodifikasi oleh Sugiyono dibutuhkan sepuluh langkah prosedur untuk 
menghasilkan produk akhir yang siap untuk diterapkan dalam lembaga 
pendidikan. Tetapi, penulis membatasi penelitian pengembangan dari 
sepuluh langkah menjadi tujuh langkah dikarenakan mengingat waktu 
yang tersedia dan kesempatan yang terbatas. 
 
E. Langkah – Langkah Pengembangan Produk 
Adapun langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang akan 
dilakukan oleh peneliti ditunjukkan pada bagan berikut: 
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Gambar 3.1 Prosedur Penelitian dan Pengembangan yang Dilakukan oleh 
Peneliti 
 
1. Penelitian Pendahuluan 
Dalam hal ini, Borg & Gall mengatakan perlu adanya penelitian 
pendahuluan untuk mengetahui permasalahan yang terjadi. lnilah inti dari 
Potensi dan masalah 
Analisis kebutuhan Survey lapangan Kajian pustaka 
Desain produk awal 
Uji Validitas ahli materi, 
ahli produk 
Valid Revisi produk 
Uji coba produk 
Valid 
Revisi produk 
Produk akhir media pembelajaran interaktif Adobe Flash CS6 
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penelitian pendahuluan, yaitu untuk menentukan secara pasti penyebab atau 
masalah yang akan dipecahkan.3 
Pada tahap ini peneliti memunculkan dan menetapkan masalah 
dasar yang dihadapi di sekolah tempat dilakukannya penelitian, untuk 
mengetahui masalah dasar yang dihadapi maka membutuhkan data sebagai 
sumber penunjang penelitian. Pada kegiatan pengumpulan data ini peneliti 
melakukan tiga kegiatan untuk memperoleh data sebagai sumber 
penunjang untuk penelitian seperti berikut ini: 
a. Analisis Kebutuhan 
Analisis kebutuhan dilakukan untuk memunculkan dan menetapkan 
masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajaran Fisika dengan cara 
mewawancarai beberapa guru di SMA/MA di Lampung, setelah 
peneliti melakukan wawancara dengan beberapa sekolah, diketahui 
bahwa memang peserta didik sangat membutuhkan media 
pembelajaran interaktif dalam proses belajar mengajar. Hal ini 
dikarenakan minimnya antusias peserta didik sehingga membuat 
materi fisika terkesan sulit dan monoton. Sehingga dibutuhkan 
pengembangan media pembelajaran berupa media pembelajaran 
interaktif Adobe Flash CS6 yang akan dikembangkan peneliti.  
Wawancara juga digunakan untuk mengumpulkan informasi yang 
terkait dengan bagaimana pelaksanaan pembelajaran Fisika di kelas 
dengan menggunakan media pembelajaran yang tersedia. 
 
                                                             
3
 Yuberti, “Penelitian dan Pengembangan yang Belum Diminati dan Perspektifnya” 
(Lampung : Al-Biruni), h. 7 
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b. Survei Lapangan 
Survei lapangan dilakukan di  SMA Al-Huda Jatiagung  dan MA 
Al-Muhajirin Bandar Sakti. Pada tahap studi lapangan dilaksanakan 
wawancara dengan guru pengampu mata pelajaran Fisika untuk 
mengetahui kegiatan pembelajaran di sekolah, termasuk di 
dalamnya kurikulum yang digunakan, metode pembelajaran dan 
media pembelajaran yang digunakan guru. Tahap ini bertujuan 
untuk mendapatkan informasi tentang kondisi, fakta dan 
permasalahan tentang pembelajaran Fisika di lapangan sehingga 
dibutuhkan pengembangan media pembelajaran interaktif fisika 
khususnya materi induksi elektromagnetik. 
 
c. Kajian Pustaka 
Setelah analisis kebutuhan sudah lengkap dan jelas maka tahap 
selanjutnya adalah mengumpulkan kajian pustaka yang menunjang 
pengembangan media pembelajaran interaktif fisika pada materi 
induksi elektromagnetik. Kajian pustaka ini didapat dari sumber 
yang relevan yaitu dengan menggunakan buku, jurnal, panduan dan 
internet. Peneliti mengembangkan media pembelajaran ini dengan 
mengacu pada penelitian sebelumnya yaitu berdasarkan 
pengembangan media pembelajaran fisika berbasis Adobe Flash 
CS6 pada pokok bahasan fluida statis.
4
 Berdasarkan penelitian yang 
telah dilakukan, terdapat kelemahan pada media pembelajaran 
                                                             
4
 Rizki Bayu Aji, Norma Sidik, Siti Fatimah, Pengembangan Media Pembelajaran 
Fisika Berbasis Adobe Flash CS6 Dengan Pendekatan Contextual Teaching And Learning 
(TCL) (Yogyakarta : Jurnal ISSN Vol XI No 1, 2015). 
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tersebut yaitu belum ditambahkannya konten video yang 
berhubungan dengan materi fluida statis serta perlu pengembangan 
pembuatan animasi selain materi fluida statis. Peneliti mencoba 
mengembangkan media pembelajaran interaktif Adobe flash CS6 
dengan menggunakan presentasi yang didalamnya terdapat animasi 
dan simulasi praktikum materi induksi elektromagnetik. 
     
2. Rancangan Produk 
Setelah analisis kebutuhan, survei lapangan dan kajian pustaka 
selesai, selanjutnya peneliti merancang  produk yang akan dikembangkan 
yaitu berupa media pembelajaran interaktif Adobe Flash CS6 pada pokok 
bahasan induksi elektromagnetik. Rancangan media pembelajaran ini 
menggunakan beberapa sumber jurnal yang relevan. Spesifikasi produk 
yang dikembangkan ini memperhatikan hasil analisis kebutuhan di sekolah 
dan informasi berupa landasan teoritis yang memperkuat produk yang 
dikembangkan. Adapun langkah-langkah dalam pembuatan media 
pembelajaran interaktif Adobe Flash CS6 pada materi induksi 
elektromagnetik ini adalah sebagai berikut : 
a. Menentukan aplikasi yang digunakan 
b. Menetapkan materi yang akan digunakan 
c. Membuat rancangan media pembelajaran 
d. Mengumpulkan bahan-bahan yang dibutuhkan 
1. Mendesain cover yang sesuai 
2. Mencari gambaar, video dan animasi yang sesuai dengan materi 
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e. Menentukan warna dan gambar yang menarik sebagai pendukung 
media pembelajaran 
f. Memilih sumber materi pembelajaran dan mengemas materi 
pembelajaran 
 
3. Validasi  oleh Ahli 
Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah 
rancangan produk, dalam hal ini sistem kerja baru secara rasional akan 
lebih efektif dari yang lama atau tidak.
5
 Setelah produk selesai dibuat, 
langkah selanjutnya mengkonsultasikan kepada tim ahli yang terdiri dari 
ahli materi dan ahli media. Validasi produk ini sangat penting untuk 
mengetahui kelemahan yang ada pada media pembelajaran, ahli materi 
akan mengkaji kesesuaian media pembelajaran yang dibuat dengan materi 
yang dipaparkan, ahli media akan memvalidasi kelayakan media 
pembelajaran interaktif jika digunakan sebagai media dalam pembelajaran. 
 
4. Revisi  dan Uji Coba Produk 
Setelah produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media maka 
diketahui kelemahan dari media pembelajaran tersebut. Kelemahan dapat 
dilihat dari angket yang merupakan saran dari validator akan menjadi 
acuan untuk memperbaiki produk. Setelah melakukan perbaikan produk, 
maka produk yang telah selesai diperbaiki selanjutnya diujicobakan. 
 
                                                             
5
Ibid, h. 302 
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a. Uji Coba Kelompok Kecil dan Revisi Produk  
Uji coba dalam lingkup kecil dilakukan oleh 5 peserta didik pada 
masing-masing sekolah penelitian untuk memperoleh masukan 
langsung berupa respon dan komentar terhadap media yang 
dikembangkan. Jika uji skala kecil tidak menghasilkan respon baik 
maka media akan direvisi berdasarkan tanggapan dan masukan dari 
penguji yang kemudian dijadikan bahan revisi.   
b. Uji Coba Kelompok Besar dan Produk Akhir 
Hasil dari revisi berdasarkan hasil uji terbatas selanjutnya diuji secara 
luas, yaitu kepada seluruh peserta didik di SMA Negeri 2 Kotabumi, 
SMA Al-Huda Jatiagung  dan MA Al-Muhajirin Bandar Sakti dengan 
masing-masing sekolah sebanyak 30 peserta didik. Uji coba kelompok 
besar ini jika menghasilkan sangat baik atau baik, maka akan 
menghasilkan produk akhir. Akan tetapi, jika tidak menghasilkan 
respon baik maka media akan direvisi menghasilkan revisi selanjutnya, 
yang menjadi acuan untuk menjadi produk akhir yaitu media 
pembelajaran interaktif Adobe flash CS6 pada materi induksi 
elektromagnetik. 
 
5. Revisi produk 
Dari hasil uji coba media, apabila tanggapan peserta didik 
mengatakan bahwa media ini baik dan menarik, maka dapat dikatakan 
bahwa media pembelajaran interaktif Adobe Flash CS6 ini telah selesai 
dikembangkan sehingga menghasilkan produk akhir. Jika media belum 
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sempurna maka hasil dari uji coba ini dijadikan bahan perbaikan dan 
penyempurnaan media yang dibuat, sehingga dapat menghasilkan produk 
akhir yang siap digunakan di sekolah.  
 
6. Implementasi Produk 
Dalam penelitian ini penulis menggunakan data yaitu data 
kualitatif. Data kualitatif yang diperoleh berupa masukan dari validator 
pada tahap validasi dan respon dari peserta didik. Data-data tersebut 
diperoleh berdasarkan observasi langsung ke sekolah tersebut. 
 
a. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian merupakan suatu alat yang digunakan untuk 
mengukur fenomena alam yang diamati.
6
 Instrumen penelitian 
digunakan untuk mengambil data yang dibutuhkan dalam 
penelitian.  Instrumen penelitian  yang digunakan sebagai berikut; 
Tabel 3.1 Instrumen Penelitian 
No Data Sumber Data 
Instrumen 
Penelitian 
1 
Tanggapan guru terhadap 
pengembangan media 
pembelajaran 
Pendidik 
Wawancara 
Pendidik 
2 Penilaian ahli / validasi Ahli materi 
Angket 
validasi 
materi 
3 Penilaian ahli / validasi 
Ahli media 
(Ahli Produk) 
Angket 
validasi media 
4 
Tanggapan peserta didik terhadap 
media pembelajaran hasil 
pengembangan 
Peserta didik 
Angket 
respon peserta 
didik 
 
                                                             
6
Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 
cetakan ke-11, 2010) h. 148 
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Angket atau kuesioner merupakan “Suatu teknik atau cara 
pengumpulan data secara tidak langsung, yang berisi sejumlah 
pertanyaan atau pernyataan yang harus dijawab atau direspon oleh 
responden.”7 Angket dalam penelitian ini digunakan untuk 
mendapatkan data kualitatif dan kuantitatif dari para ahli terhadap 
kelayakan produk dan peserta didik terhadap kemenarikan produk 
yang dikembangkan. Jawaban setiap item instrumen ini, memiliki 
gradasi dari tertinggi sampai pada terendah yang dinyatakan dalam 
bentuk kata-kata dapat berupa kualitatif dan kuantitatif.  
 
b. Pengumpulan Data 
Dalam penelitian ini, pengumpulan data dilakukan dengan 
beberapa cara  sebagai berikut :  
1. Wawancara 
Wawancara dilakukan secara acak, yakni kepada beberapa 
pendidik di sekolah-sekolah yang tercantum di dalam latar 
belakang. Wawancara dilakukan secara langsung (tatap muka) 
dengan pendidik yang bersangkutan. 
2. Angket  
 Selain menggunakan wawancara, data diperoleh dengan angket 
untuk menilai media pembelajaran interaktif yang telah 
dikembangkan. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 
adalah dengan menggunakan angket (kuesioner). Angket 
                                                             
7
Sudaryono, Gaguk Margono, Wardani Rahayu, Pengembangan Instrumen Penelitian 
Pendidikan (Yogyakarta: Graha Ilmu, 2013), h. 30 
49 
 
dalam bentuk kuesioner adalah kumpulan sebuah pertanyaan 
atau pernyataan yang harus diisi oleh orang yang akan diukur.
8
 
a) Angket validasi 
Tujuan dari angket validator yaitu untuk mengumpulkan 
data tentang karakteristik dan kelayakan media 
pembelajaran berdasarkan kesesuaian produk dan isi 
materi induksi elektromagnetik oleh ahli materi dan ahli 
media pada media pembelajaran yang dikembangkan. Alat 
yang digunakan untuk mengumpulkan data tentang 
kelayakan media pembelajaran yaitu lembar validasi oleh 
validator dengan memberikan masukan terhadap media 
pembelajaran yang dikembangkan. 
b) Angket Respon Peserta Didik 
Angket respon peserta didik yang digunakan dalam 
penelitian ini berupa lembar angket respon peserta didik 
terhadap media pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan. Tujuan dari angket ini untuk mengetahui 
respon peserta didik terhadap hasil pengembangan media 
pembelajaran interaktif Adobe Flash CS6. 
 
c. Analisis Data 
Analisis data pada penelitian ini adalah menggunakan teknik analisis 
kualitatif taksonomi yakni pengumpulan data secara terus menerus 
                                                             
8
 Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara,2013), 
h. 42 
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melalui pengamatan, wawancara dan dokumentasi sehingga data 
yang terkumpul menjadi banyak. Analisis ini berfungsi untuk 
menggambarkan karakteristik data demi terciptanya produk yang 
lebih baik. Dengan cara ini diharapkan dapat mempermudah 
memahami data untuk proses selanjutnya. Hasil analisis data 
digunakan sebagai dasar untuk merevisi produk yang dikembangkan. 
1. Angket Validasi 
Setelah angket tervalidasi oleh validator, kemudian angket 
tersebut dianalisis dan dipersentasekan. Hasil analisis data 
digunakan sebagai dasar untuk merevisi produk yang 
dikembangkan. Data berupa tanggapan pada uji produk yang 
dikumpulkan melalui angket dianalisis dengan statistik. 
Menentukan nilai keseluruhan dari media pembelajaran interaktif 
Adobe Flash CS6 dengan menghitung skor rata-rata seluruh 
kriteria penilaian, kemudian diubah menjadi nilai kualitatif sesuai 
dengan kriteria kategori penilaian dalam tabel 3.2. Skor tersebut 
menunjukkan kelayakan dari media pembelajaran interaktif yang 
dibuat. Data yang diperoleh juga dihitung dengan menggunakan 
persentase keidealan. Rumus untuk menghitung persentase 
keidealan adalah sebagai berikut :
9
 
  
 
 
       
P = persentase ideal 
S = Jumlah komponen hasil penelitian 
N = Jumlah skor maksimum 
                                                             
 
9
Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara 2012) 
h. 298-299 
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Berdasarkan data tabel di atas, maka produk pengembangan akan 
berakhir saat skor penilaian terhadap media pembelajaran 
interaktif Adobe Flash CS6 telah memenuhi syarat kelayakan 
dengan tingkat kesesuaian materi dan media dengan kategori 
sangat layak atau layak. 
Alternatif jawaban untuk tim Ahli menggunakan skala likert yang 
menggunakan 5 alternatif jawaban: 5 (sangat layak), 4 (layak), 3 
(cukup layak), 2 (kurang layak), 1 (tidak layak). Pengkonversian 
skor menjadi pernyataan penilaian ini dapat dilihat dalam Tabel 
3.2 berikut ini : 
Tabel 3.2 Interpretasi Skor Kelayakan Media10 
Presentase (%) Kriteria 
0  ≥  20 Tidak Layak 
20  ≥  40 Kurang Layak 
40   ≥  60 Cukup Layak 
60 ≥ 80 Layak 
80 ≥ 100 Sangat layak 
Sumber : Sanjaya (2013) 
Berdasarkan kriteria tersebut, maka media dikatakan layak 
apabila presentasenya ≥60% dari semua aspek. Hasil penilaian 
terhadap media pembelajaran oleh ahli materi dan ahli media 
ini digunakan untuk memperbaiki kekurangan yang ada, 
sehingga media pembelajaran interaktif Adobe Flash CS6 
layak digunakan dalam pembelajaran. 
 
                                                             
10
 Alifah Ulfah, Pengembangan Media Audio Visual Pada Kompetensi Penerapan 
Teknik Perlakuan Kimiawi Enzimatis Di SMKN 2 Indramayu (Bandung : Universitas 
Pendidikan Indonesia, 2014), h. 30 
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2. Angket  Responden  
a. Angket Respon Peserta Didik 
Setelah diperoleh hasil pengukuran dari tabulasi skor maka 
perhitungan skor dapat diadopsi dari skala likert adalah sebagai 
berikut : 
   Tabel 3.3 Skor Penilaian terhadap Pilihan Jawaban 
Pilihan Jawaban Skor 
Sangat baik 5 
Baik 4 
Cukup baik 3 
Kurang baik 2 
Sangat tidak baik 1 
Instrumen yang digunakan memiliki 5 pilihan jawaban, 
sehingga skor penilaian total dapat dicari dengan 
menggunakan rumus persentase keidealan dan dikonversikan 
ke pernyataan penilaian untuk menentukan kualitas produk 
yang dihasilkan berdasarkan pendapat pengguna dengan 
interval sebagai berikut : 
        Tabel 3.4 Skala Kevalidan Dan Revisi Produk
11
 
Interval Kriteria 
80% ≥ 100% Sangat Baik 
60% ≥ 80% Baik 
40% ≥ 60% Cukup 
20% ≥40% Kurang 
0% ≥20% Kurang sekali 
 
  
                                                             
11
 Ibid.,  h. 28 
  
 
 
BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Hasil Analisis Kebutuhan 
Hasil analisis kebutuhan yang dilakukan pada penelitian ini adalah 
menghasilkan aplikasi pembelajaran berupa Media Pembelajaran Fisika guna 
mengetahui kelayakan aplikasi pembelajaran fisika sebagai alat bantu proses 
pembelajaran pada peserta didik. Penelitian dan pengembangan dilakukan di 
SMA Al-Huda Jatiagung, SMA Negeri 2 Kotabumi, dan MA Al-Muhajirin 
Bandar Sakti. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan model penelitian 
dan pengembangan dengan mengadaptasi metode R&D Borg and Gall yang 
telah dimodifikasi oleh Sugiono dari tahap 1 sampai tahap 7. Adapun 
langkah-langkah dalam mengembangkan produk yang dikembangkan oleh 
peneliti dapat dijelaskan dengan langkah-langkah berikut: 
 
a. Potensi Masalah 
Potensi dalam penelitian pengembangan ini adalah mengembangkan 
media pembelajaran fisika menggunakan adobe flash pada materi Induksi 
Elektromagnetik. Potensi pengembangan produk tersebut berguna untuk 
meminimalisir permasalahan dalam proses pembelajaran fisika  bahwa 
pendidik  masih menggunakan media cetak atau buku cetak dalam 
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melakukan proses pembelajaran yang membutuhkan waktu yang cukup 
banyak, sehingga peserta didik kurang memaksimalkan waktu dalam 
memahami materi yang berdampak pada pemahaman materi yang sangat 
minim. Fasilitas yang ada di ketiga sekolah berupa proyektor dan lab 
komputer yang dapat digunakan pendidik dalam penyampaian materi 
yang lebih efektif dan efesien belum dimaksimalkan dalam menjelaskan 
materi fisika kepada peserta didik. Hal yang sangat penting dilakukan 
pada tahap ini adalah menganalisis kebutuhan evaluasi pembelajaran 
terhadap produk yang akan dikembangkan melalui wawancara tidak 
terstruktur terhadap pendidik bidang fisika dan peserta didik di ketiga 
sekolah tersebut yang tertera pada lampiran hasil wawancara, bahwa 
dalam pelaksanaan proses pembelajaran masih menggunakan media 
berbentuk cetak dan cukup memakan waktu saat peserta didik harus 
memahami materi Induksi Elektromagnetik dengan proses pembelajaran 
yang masih monoton. Sehingga peserta didik tidak dapat memahami 
materi dengan maksimal. 
 
b. Pengumpulan Data 
Setelah potensi dan masalah diidentifikasi, selanjutnya dilakukan 
pengumpulan data. Pengumpulan data sangat penting untuk mengetahui 
kebutuhan dari peserta didik terhadap produk yang akan dikembangkan 
melalui penelitian dan pengembangan. Berdasarkan hasil analisis 
kebutuhan terhadap pendidik bahwa pendidik membutuhkan media 
pembelajaran fisika berupa aplikasi media pembelajaran fisika yang 
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dapat meminimalisir waktu dalam pembelajaran sehingga pembelajaran 
lebih efektif dan efisien. Setelah itu peniliti menganalisis respon dari 
peserta didik terhadap media pembelajaran bahwa aplikasi pembelajaran 
fisika memberi manfaat yang lebih pada saat melakukan kegiatan 
pembelajaran. 
 
c. Desain Produk 
Setelah dilakukan analisis kebutuhan dan pengumpulan data 
selanjutnya adalah desain produk. Desain produk  media pembelajaran 
fisika menggunakan adobe flash CS6. Langkah-langkah penyusunan 
desain produk media pembelajaran ini, diantaranya adalah menentukan 
ide, menganalisa materi yang akan ditampilkan, menentukan sistem 
aplikasi yang akan dibuat seperti (konten materi berupa teks, gambar, 
video pembelajaran, animasi dan simulasi serta latihan soal). Berikut ini 
adalah beberapa tampilan desain produk media pembelajaran fisika 
menggunakan adobe flash. 
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 Tabel 4.1 Tampilan Media pembelajaran 
No 
Tampila
n Media 
Tampilan 
Sebelum Validasi Setelah Validasi 
1 
Tampila
n Utama 
 
 
 
2 
Penganta
r materi 
 
 
 
 
3 
Definisi 
induksi 
elektrom
agnetik 
 
 
 
 
4 
Materi 
yang 
disajikan 
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5 
Materi 
fluks 
magnetik 
dan 
simulasi 
fluks 
magnetik 
 
 
 
 
6 
Contoh 
soal dari 
materi 
fluks 
magnetik 
 
 
 
 
7 
Materi 
GGL 
Induksi 
dan 
Simulasi 
GGL 
Induksi 
 
 
 
 
8 
Materi 
Hukum 
Faraday 
 
 
 
 
9 
Materi 
Hukum 
Lenz 
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10 
Faktor 
yang 
mempen
garuhi 
GGL 
Induksi 
 
 
 
 
11 
Penerapa
n Induksi 
Elektrom
agnetik 
pada 
Trafo 
Belum Terdapat Contoh 
Soal 
 
 
 
12 
Evaluasi 
materi 
induksi 
elektrom
agnetik   
13 
Soal 
Pilihan 
Jamak 
 
 
 
 
14 
Soal 
Uraian 
Belum Terdapat Soal 
Uraian 
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2. Kelayakan Media (Validasi Media) 
Setelah produk telah berhasil dikembangkan langkah selanjutnya adalah 
melakukan uji kelayakan media dengan cara validasi produk. Validasi produk 
dilakukan setelah pembuatan produk awal. Validasi dilakukan oleh 5 ahli, 
yang terdiri dari 2 ahli materi dan 3 ahli media.  Kriteria dalam penentuan 
subyek ahli, yaitu: (1) Berpengalaman dibidangnya, (2) Berpendidikan 
minimal S2 atau sedang menempuh pendidikan S2. Adapun hasil validasi ahli 
materi dan ahli media sebagai berikut: 
a. Validasi Ahli Materi 
Penilaian ahli materi produk media pembelajaran interaktif fisika 
berbasis adobe flash CS6 dapat dilihat dalam tabel 4.2 berikut. 
Tabel 4.2 Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi 
No Aspek Penilaian  Persentase Kelayakan 
1 Kualitas Isi 94,2% 
2 Kebahasaan 100% 
3 Keterlaksanaan 95,7% 
4 Tampilan Visual 96,6% 
5 Aspek Gambar 100% 
6 Kemudahan Penggunaan 100% 
Rata-rata 97 % 
 
 
Grafik 4.1 Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi 
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Berdasarkan tabel 4.2 penilaian oleh validasi ahli materi di atas 
dapat diketahui bahwa media pembelajaran yang dikembangkan layak 
digunakan berdasarkan hasil validasi ahli materi dengan rata-rata 
persentase 97% dan dikategorikan sangat layak digunakan dalam 
pembelajaran fisika materi induksi elektromagnetik. 
 
b. Validasi Ahli Media 
Penilaian ahli media produk media pembelajaran interaktif fisika berbasis 
adobe flash CS6 dapat dilihat dalam tabel 4.3 berikut. 
Tabel  4.3 Hasil Penilaian Validasi Ahli Media 
No  Aspek Penilaian  Persentase Kelayakan 
1 Desain Tampilan 82,2 % 
2 Desain Isi Media 80,8 % 
Rata-rata 81,5 % 
  
 
Grafik 4.2 Hasil Penilaian Validasi Ahli Media 
 
Berdasarkan tabel 4.3 penilaian oleh validasi ahli media di atas 
dapat diketahui bahwa media pembelajaran yang dikembangkan layak 
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persentase 81,5% dan dikategorikan sangat layak digunakan dalam 
pembelajaran fisika materi induksi elektromagnetik. 
 
3. Hasil Revisi Media (Produk Awal) 
Setelah validasi produk selesai dilakukan oleh validator ahli materi dan 
ahli media maka didapat saran dari para validator. Kemudian saran yang 
diberikan dijadikan masukan untuk merevisi desain produk awal. Hasil revisi 
desain dapat dijelaskan sebagai berikut: 
a. Hasil Validasi Ahli Materi 
Hasil validasi ahli materi pada pengembangan media pembelajaran 
interaktif fisika berbasis adobe flash CS6 diperoleh kritik dan saran untuk 
memperoleh media pembelajaran yang baik, adapun kritik dan saran 
adalah sebagai berikut : 
Tabel 4.4 Kritik dan Saran Ahli Materi 
No 
Valida
tor 
Kritik dan Saran 
Perbai
kan 
1 
Ajo 
Dian 
Yusan
dika, 
M.Sc 
1. Definisi Hukum Lenz diubah dengan 
sumber yang kuat 
2. Beri satuan pada perumusan Hukum 
Faraday 
3. Tambah tombol ke sub-bab 
4. Nama sudut dan ditambah dengan 
satuannya 
5. Perbaiki penulisan angka pada soal 
6. Tambahkan gambar pada soal 
Telah 
direvisi 
sesuai 
saran 
2 
Happy 
Komik
esari, 
M.Si 
1. Contoh soal GGL induksi dan trafo 
beserta pembahasannya 
2. Setiap bunyi hukum diberi tanda “_” 
3. Faktor yang mempengaruhi fluks 
magnetik dan jumlah lilitan 
4. Evaluasi beri kunci jawaban dan 
tambahkan 5 soal essay 
Telah 
direvisi 
sesuai 
saran 
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b. Hasil Validasi Ahli Media 
Hasil validasi ahli media pada pengembangan media pembelajaran 
interaktif fisika menggunakan adobe flash CS6 diperoleh kritik dan saran 
untuk memperoleh media pembelajaran yang baik, adapun kritik dan 
saran adalah sebagai berikut : 
Tabel 4.5 Kritik dan Saran Ahli Media 
No Validator Kritik dan Saran Perbaikan 
1 
Sri Latifah, 
M.Sc 
1. Tambahkan tombol ke 
sub-bab 
2. Tambahkan pembahasan 
pada contoh soal 
Telah direvisi 
sesuai saran 
2 
Irwandani, 
M.Pd 
1. Tambahkan menu 
identitas 
2. Konten lebih diperdalam 
Telah direvisi 
sesuai saran 
3 
Widya Wati, 
M.Pd. 
1. Tambahkan pertanyaan 
untuk membuah sistem 
interaktif 
2. Perbaiki warna latar 
3. Perjelas penggunaan 
animasi 
Telah direvisi 
sesuai saran 
 
Saran dari masing-masing ahli materi dan ahli media telah 
dilaksanakan dan direvisi sebagai bahan perbaikan dan kesempurnaan 
media pembelajaran interaktif fisika menggunakan adobe flash CS6 yang 
dikembangkan peneliti. 
 
4. Efektivitas Media (Uji Coba Produk) 
Uji coba Media pembelajaran yang telah direvisi ini dilakukan pada 
peserta didik kelas XII  di SMA Negeri 2 Kotabumi, SMA Al-Huda jatiagung 
dan SMA Al-Muhajirin Bandar Sakti yang telah mempelajari materi induksi 
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elektromagnetik. Uji coba meliputi uji coba kelompok kecil dan uji coba 
lapangan. Uji coba dilakukan pada saat proses pembelajaran berlangsung, 
setelah melakukan pengenalan produk media pembelajaran fisika berupa 
media pembelajaran interaktif fisika berbasis adobe flash CS6, peserta didik 
diminta untuk mengisi angket tanggapan. Hasil yang didapat dari uji coba 
tersebut dijelaskan sebagai berikut: 
a. Uji Coba Kelompok Kecil 
Pada uji coba kelompok kecil ini dilakukan oleh 15 peserta didik 
yang terdiri dari 5 peserta didik tiap masing-masing sekolah penelitian. 
Data dari angket yang didapat pada saat uji coba kelompok kecil pada 
masing-masing sekolah dapat dilihat pada tabel 4.6 berikut. 
Tabel 4.6 Hasil Uji Coba Kelompok Kecil  
Aspek 
Penilaian 
𝚺 Nilai Per 
Aspek 
Skor Maksimum 
 Persentase 
Kelayakan 
Kualitas Isi 397 450 88,2 % 
Tampilan 
Media 
128 150 85,3% 
Kualitas 
Teknis 
186 225 82,6 % 
Jumlah 711 825 86,1 % 
 
Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil yang dilakukan oleh 
peserta didik kelas XII SMA di tiga sekolah penelitian, dari aspek 
kualitas isi memperoleh persentase 88,2%, aspek tampilan media 85,3% 
dan kualitas teknis 82,6% dengan persentase rata-rata 86,1% dan 
dikategorikan sangat baik. 
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b. UjipCobapLapangan (Kelompok Besar) 
Ujiplapangan ini diberikan kepadappesertapdidik di tiga sekolah 
penelitian di kelas XII SMA yangpterdiripdari 30 pesertapdidik pada 
masing-masingpsekolah. Prosedurpuji cobaplapangan samapsepertipuji 
cobapkelompokkkecil yaitu denganmmengisi angket penilaian. Data hasil 
penyebaran angketpdisajikanpdalam tabelp4.7pberikut. 
Tabel 4.7 Hasil UjipCobapLapangan (Kelompok Besar) 
Aspekp 
Penilaian 
𝚺 Nilai Per 
Aspek 
Skor 
Maksimum 
 Rata-Rata Persentase 
Kelayakan 
KualitaspIsi 2451 2700 90,7% 
Tampilan 
Media 
775 900 86,1% 
Kualitas 
Teknis 
1180 1350 87,4% 
Jumlah 4406 4950 89,0% 
 
Berdasarkanphasil ujipcoba lapangankyanggdilakukan oleh peserta 
didik di tiga sekolah penelitian dengan jumlah 90 peserta didik, diperoleh 
persentase 90,7% aspek kualitas isi, 86,1% aspek tampilan media dan 
87,4% aspek kualitas teknis dengan rata-rata persentase keseluruhan 
89,0%. 
 
5. ProdukkAkhir 
Produkpakhir darihpenelitiankpengembangan yaitu mediampembelajaran 
interaktif fisika menggunakan adobe flash CS6 pada materi induksi 
elektromagnetik yang dapat diimplementasikan di kelas XII SMA.  
Berdasarkanptahap-tahap yangmdilakukan dalammpenelitian ini,kmedia 
pembelajarangini mempunyaigkualitas yangdsangat baikhdan layak digunakan 
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oleh peserta didik pada proses pembelajaran khususnya untuk peserta didik di 
kelas XII SMA mata pelajaran fisika. Media pembelajaran interaktif fisika 
yang dikembangkan dapat digunakan oleh peserta didik sebagai media 
tambahan dalam mematangkan konsep induksi elektromagnetik juga sebagai 
media bantu oleh pendidik dalam menjelaskan materi induksi elektromagnetik 
yang dapat di instal melalui PC atau komputer. 
 
B. Pembahasann 
Dalammproses pengembangannnya peneliti menggunakanmmodel 
pengembangan Borg and Gallmdengan menggunakanmtujuh langkah yaitu 
potensi danmmasalah, pengumpulanmdata, desainmproduk, validasikdesain, 
revisikdesain,iujicoba produkmhingga produkmakhir. Berdasarkan 
permasalahan pada tahap analisis yang telah dijelaskan dalam hasilppenelitian 
diketahui bahwa pemahaman konsep pesertapdidik masih sangat kurang 
dalam proses pembelajaran fisika karena materi yang dijelaskan terkesan sulit 
dan monoton jika tidak didampingi dengan media pembelajaran yang 
interaktif. 
Maka penelitimmengembangkan produk berupa mediappembelajaran 
interaktif fisika terkhusus padakmateri induksi elektromagnetik dikarenakan 
materi induksi elektromagnetik merupakan salahpsatu materikyangpbersifat 
abstrak dan perlu media dalam pemaparannya sehingga materi dapat 
tersampaikan dan peserta didik dapat menerimanya dengan mudah. Media 
pembelajaran induksi elektromagnetik ini dibuat dengan menyesuaikan 
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kebutuhan peserta didik berdasarkan silabus sehingga mempermudah peserta 
didik dalam memahami materi induksi elektromagnetik. 
Tahapan awalyyang dilakukanpdalam perencanaangproduk awal 
adalahkmelakukan wawancara didsekolah-sekolah wilayah lampung yaitu di 
SMA Negeri 2 Kotabumi, SMA Al-Huda Jatiagung dan MA Al-Muhajirin. 
Dua sekolah tersebut dipilih secara acak guna mewakili sekolah negeri, 
sekolah swasta dan sekolah agama. Setelah dilakukan wawancara diketahui 
bahwa pembelajaran yang dilakukan pada materi induksi elektromagnetik 
masih menggunakan metode konvensional yang banyak menghabiskan 
banyak waktu dan membuat peserta didik kurang memahami konsep fisika 
yang sebenarnya, sehingga pemahaman terhadap materi masih sangat minim. 
Fasilitas yang ada di ketiga sekolah tersebut memiliki proyektor dan LCD 
yang dapat menunjang media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 
peneliti. 
Pemilihan media pembelajaran interaktif fisika materi induksi 
elektromagnetik yang peneliti kembangkan dikarenakan media pembelajaran 
interaktif mampupmembangkitkan motivasihsiswa dalamhmempelajari fisika. 
Media pembelajaran juga mampummerangsang siswamuntuk lebihmaktif 
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan tidak monoton.  
Sehinggakmedia pembelajaranksangat efektifkdan efesien dalam menjelaskan 
konsepkfisika yang digunakan dalam proses pembelajaran. Terkhusus dalam 
materi induksi elektromagnetik yang erat kaitannya dengan listrik dan magnet 
yang sifatnya abstrak. Peserta didik dapat menggunakan media pembelajaran 
secara langsung baik dengan didampingi guru atau mandiri dengan 
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menyesuaikan tingkat pemahamannya masing-masing. Pernyataan ini 
diperkuat dengan pernyataan Setyo Warjanto yang mengemukakan bahwa 
penggunaan media pembelajaran menjadi bagian yang penting dan akan 
memudahkan pemahaman terhadap penguasaan konsep secara utuh.
1
 
Langkah awalypembuatan media pembelajaran, diantaranyapadalah 
menentukankide, menganalisa materihyang akan ditampilkan,kmenentukan 
sistem yang akan dibuat sepertip(konten materi berupakteks, gambar, 
animasi, simulasi, videoppembelajaran, serta latihanksoal). Media tersebut 
diharapkankdapat digunakan peserta didik dalamkmelaksanakankkegiatan 
pembelajaran. 
Media yang telah dikembangkankkemudian divalidasipoleh beberapa 
ahliksebelum diujicobakan diklapangan. Validasi dilakukankoleh 2kahli 
materi dam 2 ahlimmedia. Tujuankdilakukan validasi oleh ahli adalahkuntuk 
memperolehmmasukan, kritikpserta saran gunakperbaikan untuk 
kesempurnaan media pembelajaran yangkdikembangkan. Masukankpara ahli 
digunakan sebagai acuankrevisi selain itu jugappengisian angketvvalidasi 
akan menentukankkelayakan media pembelajaran tersebutvuntuk dapat 
diujicobakankkepada peserta didik. Revisi inihdilakukan sebagaiolangkah 
membuat produkoyang layak.  
Revisi yangpdilakukan oleh penelitiyberdasarkan pada saranydan 
masukanyyang terdapatppada tabel 4.4kdan tabel 4.5 terlihat bahwa terdapat 
beberapa kekurangan dalam media pembelajaran saat dilakukan validasi, 
diantaranya diperlukan pembahasan pada setiap soal-soal yang diberikan, 
                                                 
1 Setyo Warjanto, pengembangan media pembelajaran induksi elektromagnetik 
(Jakarta : Prosiding SNF, 2015) 
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menambahkan gambar pada soal yang berkaitan dengan penerapan induksi 
elektromagnetik, menambahkan tombol untuk beralih ke sub-bab lainnya 
serta mengubah definisi Hukum Lenz dengan sumber yang relevan. Setelah 
revisi di lakukan kemudian dilakukan ujicoba lapangan yang dilakukan di 
SMA Negeri 2 Kotabumi, SMA Al-Huda Jatiagung dan MA Al-Muhajirin 
dan tidakkmengalami revisi,khal ini karena pesertakdidik kelas XII subjekouji 
coba telahmmenyatakan bahwa produkkyang dikembangkanmtelahksangat 
layak. 
Produk akhir yang berhasilmdikembangkan darimpengembangan ini 
berupa media pembelajaran interaktif fisika berbasis Adobe Flash CS6 pada 
materi induksi elektromagnetik pada mata pelajaran fisika di kelas XII SMA. 
Sesuai dengan instrumen yang dikriteriakan peneliti, produk berupa media 
pembelajaran induksi elektromagnetik dirancang agar dapat membantu 
pesertaddidik dalam memahamikkonsep danmmateri induksi elektromagnetik 
yang telah diberikan oleh guru matakpelajaran fisikayyang sesuaigdengan 
tingkat pemahamannya masing-masing. Peserta didik dapat mengulang materi 
pembelajaran baik di sekolah maupun di rumah hingga mereka faham dan 
mengerti konsep induksi elektromagnetik. Peserta didik dapat memahami 
faktor-faktor yang terjadi yang menyebabkan adanya induksi oleh suatu 
rangkaian. 
Media pembelajaran yang dikembangkan didesain agarppeserta didik 
dapatklebih berantusias sehingga lebih aktifkdalam prosesppembelajaran. 
Media pembelajaran juga dilengkapi dengan animasi, simulasi dan percobaan 
sederhana agar peserta didik dapat lebih memahami konsep induksi 
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elektromagnetik. Selain itu terdapat contoh soal dan soal-soal latihan yang 
dapat digunakan sebagai penuntun peserta didik dalam mengaplikasikan 
konsep dengan permasalahan yang ada secara benar dan tepat. Di akhir 
latihan soal juga terdapat pembahasan dari masing-masing soa sehingga 
apabila peserta didik salah dalam menjawab, peserta didik dapat mempelajari 
kesalahannya. Percobaan pada media pembelajaran juga dapat meningkatkan 
kreatifitas dan dapat memotivasi serta merangsang peserta didik untuk 
berfikir kritis sehingga memperoleh pengetahuan untuk membuktikan teori 
yang telah dijelaskan sebelumnya. 
Pernyataan tersebutpdidukung dengankhasil penelitianopeneliti 
berdasarkan angketprespon pesertakdidik 89,0% menyatakanpbahwa 
penggunaan media dalam prosesppembelajaran memberikankkelancaran dan 
kemudahan dalammproses pemahaman serta dapatkmemberikan pengalaman 
belajar yangkmenarik sehingga dapat dikatakankbahwa media pembelajaran 
yang dikembangkankdapat digunakan sebagai penunjang proseskbelajar bagi 
peserta didik. Hasilkpenelitian inikdidukung olehppernyataan 
Alhidayatuddiniyah, dkk yangmmenyatakan bahwa penggunaan media 
interaktif dalam proses pembelajaran merupakan sumber belajar yang 
inovatif.
2
 
Media pembelajaran yang dikembangkan peneliti dapat menjelaskan 
beberapa konsep fisika diantaranya hukum Faraday, hukum Lenz, konsep 
induksi dan penerapan induksi elektromagnetik dalam transformator. 
Kelebihan dari media pembelajaran ini jawaban dari latihanmsoal dikoreksi 
                                                 
2 Alhidayatuddiniyah, “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Interaktif 
Berbasis Macromedia Flash Pro CS6 untuk SMA pada Pokok Bahasan Kinematika”, 
(Jakarta: Jurnal Penelitian Pembelajaran Fisika, Vol 9 No 1, h. 11, 2018) 
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secara sistempsehingga hasilnya dapatkdilihat langsung oleh peserta didik 
dan terdapat pembahasan jika jawaban salah, aplikasi masuk kategori aplikasi 
offline sehingga dapat diakses dengan lancarktanpa memerlukanojaringan 
komputerhinternet yangostabil dan cepat.  
Keunggulan lain media pembelajaran ini yaitu materi,pvideo 
pembelajaran  dan latihanksoal ditampilkan secaragsederhana sehingga 
mudah digunakandoleh peserta didik dan dapat menyesuaikan waktu yang 
dimiliki peserta didik. Peserta didik dapat  memahami timbulnya GGL 
induksidyang dihasilkanddari perubahan fluks magnetik dari simulasi yang 
terdapat dalam media pembelajaran. Selain itu, peserta didik daat melakukan 
percobaan sederhana mengenai fluks magnetik yang menembus suatu luasan 
permukaan bidang yang tegak lurus terhadap medan magnetiknya. Kelebihan-
kelebihan tersebut dapat membantuwpeserta didik dalamwmemahami konsep 
induksiwelektromagnetik dengan baik sesuai dengan kecepatan belajarnya 
masing-masing. Selainwitu juga, media pembelajaranwini sangatmmudah 
digunakan, peserta didik dapat membagikan media pembelajaran interaktif 
induksi elektromagnetik berbasis adobe flash CS6 kepada peserta didik 
lainnya secara gratis. 
Keterbatasan media pembelajaran ini yaitu sistem padawaplikasi tidak 
memiliki database untukymenyimpan hasilwevaluasi, ukuran aplikasiwcukup 
besar yaitu berkisar   65 MB dan perubahanwatas materi,kvideo 
pembelajaran danwlatihan soal haruswmenghubungi pengembang media 
pembelajaran interaktifwfisika secara langsung. 
 
BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian dan pengembangan 
yang telah dilakukan yaitu: 
1. Pengembangan media pembelajaran interaktif sebagai media 
pembelajaran fisika didesain sesuai dengan kebutuhan peserta didik 
dalam materi induksi elektromagnetik. Media pembelajaran 
dikembangkan melalui tahap menentukan ide, menganalisa materi yang akan 
ditampilkan, menentukan sistem aplikasi yang akan dibuat seperti konten materi 
berupa teks, gambar, animasi, simulasi dan video pembelajaran serta latihan 
soal. Pengembangan media pembelajaran sangat layak digunakan dalam 
pembelajaran dengan hasil validasi ahli materi sebesar 97% dan ahli 
media sebesar 81,5% . 
2. Respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif pada 
induksi elektromagnetik yang dikembangkan peneliti berdasarkan hasil 
uji coba yang dilakukan yaitu uji coba kelompok kecil dari ketiga sekolah 
dan mendapatkan persentase kelayakan rata-rata sebesar 86,1% dengan 
kriteria sangat layak. Pada uji coba lapangan yang dilakukan di tiga 
sekolah mendapatkan persentase kelayakan rata-rata sebesar 89% dengan 
kriteria sangat layak. 
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B. Saran 
1. Bagi sekolah, sebaiknya media pembelajaran interaktif fisika pada 
materi induksi elektromagnetik ini dapat dimanfaatkan semaksimal 
mungkin dalam proses pembelajaran agar peserta didik dapat 
memahami konsep arus induksi dengan mudah. 
2. Bagi pendidik, lebih baik jika setiap pendidik yangpengampu mata 
pelajaran fisika memiliki kompetensi dalam membuat media 
pembelajaran interaktif untuk mempermudah proses pembelajaran. 
3. Bagi peneliti selanjutnya, setelah diuji kelayakan oleh validator 
sebaiknya media pembelajaran materi induksi elektromagnetik ini 
dapat diuji keefektifannya dalam meningkatkan prestasi peserta didik. 
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